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LA GRAN 
TRACA 


• Cuando la cápsula XT-17006 estuvo 
dispuesta, la tripulación experimentó 
un singular nerviosismo. Se miraron, revi- 
saron el equipo y las notas que detallaban 
el objetivo de su misión: como observa- 
dores debían viajar, gracias a las propieda- 
des de la cápsula, hasta el mismo momento 
en el que se originó el universo. Observar, 
interpretar y volver con los datos. Años de 
investigación habían determinado el punto 
exacto del comienzo de Todo lo conocido, 
y ahora solo tenían que comprobar... qué 
pasó. La tripulación de la XT-17006 estaba 
formada por un equipo de veteranos ana- 
listas, más un grupo de recién llegados ayu- 
dantes, cada uno especializado en tareas 
muy precisas, en temáticas muy concre- 
tas. T odos juntos, la tripulación de la cápsula 
formaba un equipo único, con sus peculiari- 
dades, sus diferencias, pero bien avenido y 
mejor engrasado. Los mejores en su campo, 
sin lugar a dudas. 



La cápsula arrancó y se desplazó en el 
continuum espacio-temporal. Ante ellos 
desfilaron formas y colores indescriptibles: 
escudos blancos y escarlata, construcciones 
marmóreas, inmensas espirales con forma 
de ojo ensangrentado, monolitos de colo- 
res blanco, negro y verde... Cuando llegaron 
al destino previsto, nada les rodeaba. Nada 
había comenzado. Silencio. Hasta que uno 
de ellos se atrevió a hablan 
- Hemos retrocedido hasta la Nada. 
Somos el único elemento que flota en ella. 
¿Sabéis lo que eso quiere decir? Somos un 
elemento extraño. Nosotros somos los que 
provocamos el primer gran... 
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Para dejar recuerdo en ti cual 
grato amor en el regazo, abiimos 
este número,con un reportaje no 
de rol, mas de rolazo. Mientras, 
vemos acercarse ese Street 
Fighter tV, que con moderna 
tecné nos recuerda a los años de 
Duck Hunt y tito al plato. V sí, por 
fin llega KilIz^É?. En aquel E3 
eramos mo^^A®a tenemos 
el doble de años^ enripie deJ;os 
iDisfí^~ 
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10 Interactive es conocida por sus 
propuestas decididamente violen- 
tas 4 de corte más o menos realista; la 
saga Hitman, freédom Fighters, o Kone 
& Lynch son ejemplos de ello. Ahora 
anuncian una ruptura con respecto a su 
hnea habitúa! con Mini Ninjas. un titulo 
de acción con clara estética cartooniana 
qu? verá la lu 2 en PS3. 360, Wíi. ij DS. 



Es lo que se preguntará cualquier 
jugador atento a la lista de lan- 
zamientos de la franquicia el pasado 
aho. Con tan sólo FndWaren su haber, 
frente a los lanzamientos casi anua- 
les de todas sus sagas en el pasado, 
cabía preguntarse cuál iba a ser el des- 
tino de sus diversas series. Ubi Soft 
responde a las dudas con el anuncio 
de nuevos lanzamientos a lo largo de 
2009, continuando con las series estre- 
lla como Chost Recon Advanced War~ 
fíghter, Rainbow 5ix (sin conocerse aún 
si seguirán con la ambientación en Las 
Vegas, u optarán por un cambio de ter- 
cio), y la posibilidad de que. al fin, lle- 
gue a ver la luz el desaparecido en com- 
bate SpUnter Cell: Conviction, que lleva 
dando tumbos desde su anuncio a fina- 
les de 2006. En cualquier caso-todo 
apunta a la creación de un universo 
cohesionado para la franquicia, según el 
futuro presentado por EndWar. 
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MONDO PIHEL 

POR JOHN TONES 

ifl DESfíZÓN DEL 
COLUMNÍSTñ 


© Cuando repaso los logros que 
Xtreme ha conseguido en 
estos dos años, el mayor de 
ellos no me parece ni una sección Retro 
que al fin y al cabo era de cajón, ni 
meter chistes gruesos cada dos páginas, 
que al fin y al cabo es como nos expre- 
samos por aquí, y los veíamos lógicos 
para trasmitir la cercanía que nos inte- 
resaba dar a los lectores. 

Lo mejor de estos dos años de 
Xtreme es, sin anunciarlo a bombo y 
platillo, sin necesidad de presumir de 
ello, que cada número de la revista ha 
sudado opinión. Con todos los tex- 
tos firmados por su respectivo autor, 
no solo los análisis, sino las noticias, las 
secciones, las previews son fruto de una 
visión personal pero válida y coherente. 
La culminación simbólica de todo ello 
está, obviamente, en las columnas de 
opinión como esta que estás leyendo, 
donde unos cuantos redactores hemos 
ido desgranando visiones muy persona- 
les de la industria, de los juegos y de sus 
mecánicas. 

Alguna de ellas no ha estado exenta 
de polémica. Nuestro Mr. Winters, por 
ejemplo, hablaba hace un par de meses 
del coleccionismo, sus problemas y 
sus limitaciones en un medio como el 
nuestro, que por definición no debe- 
ría dar importancia al formato físico. Sus 
duras palabras se toparon con las antor- 
chas de los campesinos de lo correcto, 
que pedían la ejecución del monstruo 
o, como mínimo, la publicación de una 
columna que opinara... lo contrario. 

6n Xtreme nunca hemos sentido la 
necesidad de amortiguar las opinio- 
nes con una contraria al lado, para que el 
lector sin sesera no se contraríe por no 
localizar de un primer vistazo a alguien 
que no piense como él. Xtreme puede 
llevar dos años cometiendo inexacti- 
tudes y errores, como todo producto 
hecho con pasión y por humanos que 
erran lo suyo, pero sus redactores y 
colaboradores han dicho lo que les ha 
dado la gana en los términos que les ha 
dado la gana. 

En todo el tiempo que Xtreme lleva 
en marcha, una de las cosas más bellas 
y reveladoras que me ha dicho uno de 
sus colaboradores [pluriempleado. que 
hay que comer) fue «cuando Xtreme 
desaparezco, que Dios no quiero, lo que 
voy o echar de menos es lo riso que me 
dobon mis propios textos». Porque al 
final se trataba de eso: de juegos, de 
diversión y de risa. Ah, ¿a ti nunca te la 
dio ? Pues cómo te lo diría, joven... O 





£1 terror extfemaes iin 
r duda et amante más ser>- 
" ^ sual y entregado, pues esü- 

muia eróticamente con turgente sabi- 
duría (is oscuros wones ocultos 
del cuerpo y el alma. En ese sentido 
la partitura de Dead Space es aterra- 
dora, y por consiguiente^obrec^ 
gedoramente sex]^. Utilizando las 
mismas herramientas de formateo 
lascivo a bajo nivel que encadena o 
libera las pasiones humaos, g con- 
virtiéndose al así hacerlo más en pro- 
gramadores que en músicos, el com- 
positor Jason Graves y el director 


de sonSo Don Veca inventaron para 
Dead Space el Emisor de Miedo: una 
pieza de software que relaciona la 
distancia que separa al jugador de los 
peligros que en su camino encontrará, 
con una a elegir«ntre cttfiro de 
nquestación decon^odae intensi- 
dad sonora uaáitilp, que oscilMitre 
la ambientación melódica más inquie- 
tante y eiraos percusivo más intenso. 
Es en la excitada imaginación del 
jugador donde se pliegan todas esas 
capas g donde la obra se wielve uni- 
dimensioroi, como una glamourosa 
matrtbska sonora. 
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ROJO FURIA Como mandan los 
cánonas.un coche rojo, y una 
lección continúa de puntualidad. 

Puro OutRun. 


• Sega no ha estado especialmente afor- 
tunada en las recuperaciones de sus 
viejas franquicias, con remo/res y secue- 
las que han conseguido hacer sangrar los 
ojos incluso de sus fans más permisivos. Sin 
embargo uno de sus grandes aciertos en lo 
que llevamos de Siglo XXI fue OutRun 2. y su 
revisión Coast 2 Coost, una secuela capaz de 
rivalizar, e incluso superar en muchos aspec- 
tos (el tiempo no pasa en balde), al juego 
original. Y es esa misma secuela la que va a 
recibir un lavado de cara y un aceleren en 
el apartado del juego on-line. Bajo el título 
de OutRun Online Arcade llegará en breve 
a Playstation NetWork y Xbox Uve Arcade 
una nueva versión del juego, con los modos 
de juego originales [incluidos Time Attack y 
Heart Attack], y el interesante Modo On-line 
para hasta seis jugadores simultáneos en una 
quincena de circuitos con todo el encanto 
que atesora OutRun. Con una decena de 
auténticos Ferrari licenciados, una banda 
sonora a la altura de las circunstancias, y una 
mecánica de juego infalible, promete con- 
vertirse en uno de los juegos descargadles 
imprescindibles de la temporada. 




AMOR SOBRE 
CUATRO RUECAS 

Conservando los 
corazones de OutRun 
2. el juego no se ciñe 
únicamente a ir de R a 
Ben el menor tiempo 
posible. Espíritu 
arcade. 


mZONE 

POR IGNACIO SELGflS 

DELE CñMBID R MI 
RBUELÑ, SEÑOR 


© Con tres años a sus espaldas, 
lo que durante mucho tiempo 
prensa y público llamamos 
«nueva generación» afronta estos meses 
su particular paso del Ecuador. Todos los 
jugadores han mostrado ya sus cartas. No 
se admiten más apuestas. Como dicen 
en los casinos, "no va más". Celebrada en 
Las Vegas el CES, la mayor feria de elec- 
trónica de consumo del mundo, comien- 
zan a extenderse ya rumores sobre cómo 
será la próxima generación de consolas, 
aquella que veremos dentro de tres, cua- 
tro, cinco años. Sony ha sido la primera en 
generar ruido al poner sobre la mesa las 
imágenes holográficas, algo que podría 
serían revolucionario como el motor 
3D... o tan patético como aquellos cascos 
de realidad virtual que se veían durante 
los años noventa en los salones recrea- 
tivos de más postín. Pero la gran incóg- 
nita es. posiblemente, en qué quedará la 
actual moda del casual gaming. Ponerle 
una consola en las manos ajiujen nunca 
antes jugó ha reportado beneficios 
millonarios a las compañías... u oosible- 
mente ha disminuido la dificultad,yj:pm- 
plejldad de la mayoría de géneros, .(}ara 
disgusto de muchos. Pero, ¿qué ocurre 
con los jugadores casuales cuando... dejan 
de serlo? El novato no lo es para siempre, 
pues la práctica lo hace experto. ¿Acabará 
tu abuela machacándote al Doom? 

El otro día leía en un foro a una mente 
preclara que comparaba la mecánica del 
Wii Sports con la del vetusto Pong. No 
le faltaba razón. No pude evitar recor- 
dar los enormes salones recreativos que 
contemplé este verano, a pleno ren- 
dimiento, en los parques de atraccio- 
nes de los muelles de Santa Cruz y Santa 
Monica. Porque ambos tenían una sec- 
ción retro alucinante: corralitos aparte 
donde la gente jugaba con las máquinas 
arcade clásicas (incluyendo una de Pong. 
original, plenamente operativa). El prag- 
matismo americano no entiende de nos- 
talgias. y si aquellos Calaxian. Centipede 
y Donkey Hong estaban allí es porque la 
gente jugaba, echaba moneditas. ¿Sería 
aquello una aviso de que las mecánicas 
simples pero efectivas del arcade son la 
base, o el futuro, del juego casual? 


OUTRUN 
ONLINE ARCADE 

LA APORTACIÓN MÁS IMPORTANTE DE SECA AL MUNDO REGRESA DE NUEVO 
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Forma parte del épico viaje de Marth para encontrar la espada sagrada 
conocida como Falchion y d Emblema de Fuego le permitirá manejarla. 
Sólo así será capaz de vencer a sus enemigos, recuperar su reino y rescatar 
a su hermana. Encuentra nuevos aliados y lidera a hacia »i|<lestino. 

¡Pon a prueba tu ingenio y tu habi}idgd"con d S tylus-eo d campo de-lbatalla 
en d original Firc EmUem pan Nintendo 
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CONSTRUYE TU PROPIO 


wvjw.pegi.inlo 










Encuentra nuevos amigos en la 
aventura para recuperar tu reino 


Usa la estrategia cuando dirijas 
a tus aliados en el frente. 


Reta a otros jugadores ei 
las batallas multi-jugado 















BOUND IN BLOOD 


ASI NOS GUSTAN LOS WESTEjíNS: 
SALPICADOS DE SANGRE V POLVORA 


Un par de años atrás en el tiempo, Ubi 
Soft, en connivencia con Techland 
[autores también del muy deseado Dead 
Isfond, que demuestra su amor por lo que 
realmente importa: la carnicería lúdica], pre- 
sentaba un fps injustamente ignorado: Cali 
of Juárez, que llevaba a un género hastiado 
de sí mismo a la mejor de las ambienta- 
dones del Salvaje Oeste, como no se había 
visto desde el viejo Outlows de LucasArts 
(con el permiso de Red Deod Revolver, 
desarrollado en tercera persona]. A pesar de 
la fría acojida por parte de un mercado más- 


pendiente de b/ockbusters veraniegos como 
Bioshock que de producciones de Serie B 
como Cali of Juárez, este logró hacerse con 
un hueco entre los aficionados gracias a sus 
localizaciones y un sentido de la acción que 
las explotaba de la mejor de las formas posi- 
bles. La recompensa, para unos y otros, lle- 
gará este mismo 2009 en forma de precuela 
del título original. Con el título de Cali of 
Juárez: Bound in Blood, la propia Techland, 
de nuevo con el soporte anímico y econó- 
mico de Ubi Soft, lanzará el juego tanto en 
Playstation 3 como en Xbox 360. El juego 



llevará a los hermanos McCall (ambos juga- 
dles] en una sangrienta aventura que reco- 
rrerá desde la Georgia de la Guerra de Sece- 
sión, hasta las ruinas aztecas de México, en 
un camino sembrado de avaricia y lujuria, 
duelos al amanecer, y tiroteos a dos manos. 
Por fortuna la serie parece seguir más cen- 
trada en los aspectos más salvajes y diver- 
tidos del Oeste. Cali of Juárez: Bound in 
Blood promete traer de nuevo a las conso- 
las la ambientación de los mejores spog- 
hettí western, dejando de lado los dramas 
crepusculares. 


PRIMERO 
DISPARA, V 
LUEGO 
PREGUNTA. 
POR SI LAS 
MOSCAS. 
ELLOS LO 
HACEN ASÍ. 





JUEGOS QUE 

NUNDR 

EHISTIERON. 

BUZZIHTFIEME 

lO^fíNIVEfíSm 


.GÉNERO ftCCUNTAS CAPCIOSAS 
.DCSARROLLAOOR HORROR VACUI PRi 
.MiSíONÉS IMPOSIBLES 

,n;v dificultad para éntcradillo 


dRÓírttf^uego que nunca 
^ > haexIsiBiirparaun anrversa^ 

! rioTjue nunca se celebrar!. El 
décimo cumpleaños de Xtreme, en 
el año 2015, seretete portodo lo 
aitfi: corMi lanzamiento un Buzzl 
pea la eterna PS2 centrado en pre* 
gu ni es ysspuestas relativas a la ya 
mltica-ptÉFtfca^n,. ¿Por cpiá a John 
Toncs todo el pelo de la cabeza se 
(e ha p^sdo a las MrtiliaT? ¿ Pur qué 
a Nemesis todo el palo de las rodi- 
Brs se le ha pasado ala cabezal ¿Es 
cier^^^sión de The Etf por los 
juegos de rol escritos en arameo? 




¿Es verídica la leyen^ de que Mr. 
Winters retrasó dieciséis ctev^ 
consecutivos en la primera década . 
del siglo? ¿ttasta qué punto es 
el capítulo de la biografía (ta^Stan By " 
en la que asegura haberte depilé 
las ingles a JadedUymondT^ué 
cantidad del ves- 
tuario del Hombre 

Elefante procede GLOBAL 

del fondo de arma- 

fio de Brian Ferry? ^1 

Preguntas sin res- 

puesta... hasta este ^ 

momento. 
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RMRNOS LLENRS Nunca hay dema- 
siados enemigos a la caza de tu pellejo 
cuando eres un maestro del disparo 
ambidiestro. Como Chouj Yun-Fat, pero 
con los ojos abiertos. 


RRMR FRTRL No hay lugar a dudas: 
para esto no hacen falta tutoriales. Si 
ves barriles cargados de euplosivos 
junto a unos enemigos, dispara. Es 
vistoso, es beneñcioso, y alguien tiene 
que hacerlo. 
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Quiero tener uno de estos juegos 

y lo quiero ya. 




m^BNMAN 




FIFA09 


www.movistar.es 


Envía 

MB\D\ al 404. 

Descarga la aplicación 
y captúralo. 


Entra en: emocíon>juegos 
o envía gratis: ^ JUEGOS al 404 


"jelefunica 


movisiar 


Coste de navegación: CONTRATO: 1€ (1,16€ IVA incluido), incluye el consumo de 10 MB en el día natural. Superado este límite se tarificará por bloques de 10 MB. PREPAGO: 1€ (1,16€ IVA incluido), incluye el consumo de 10 sesiones de 10 
min de navegación en el día natural. Superado este límite se tarificará por bloques de 10 sesiones. Para ambas tarifas el tope de facturación es de 10€ (11,16€ IVA incluido) por día natural. Gratis los 5 primeros SMS/mes enviados al 404. 
A partir de 6€,15 cént./SMS (17,4 IVA incluido). Más info en la web www.losimpacientes.com 
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^ LINEñ 

t ALTERNA 

Las ovejas negras de! sertor. 
Progí amadores independientes, 
de vanguardia... los juegos 
na nacen en las {untas de acnontstas_ 

_r L/^ 1 MrUitiVlM rlm 

.DESARROLLADOR 

FARBS 

.GÉNERO PLATAFORMAS 
.PRECIO 0$ 
.WEB 

WWW.LITTLESHITPLANET.COM 







R TOPE CON EL SKRTE Crap Boy convierte la superficie de la nave-prisión de la que parece quere 
escapar en una improvisada rampa de skate. Resulta espectacular lo efectiva que resulta el estilo de 
juego de Littie Shit Planet, construido sobre una sola acción. Más juegos de Farbs en Fars.org. 


LITTLESHIT 

PLANET 

PARODIA, EPISÓDICA V JUCABILIDAD REDUCIDA A LA MÍNIMA 
EXPRESION EN UN JUECUITO CON ALGO DE MALA BABA stanbv 


• Farbs, el creador del también muy reco- 
mendable ROA/I Check Foíl, del que os 
hablamos ahí al ladito, ha creado un pequeño 
juego de formato episódico como cuchufleta 
al espectacular Littie Big Planet. Al parecer 
como respuesta ante la reciente moderación 
a machete por parte de Sony y Media Mole- 
cule de los contenidos creados por los usuarios 
que podnan infringir alguna ley de copyright, 
y ante la que los usuarios montaron su con- 
veniente revuelo en las diferentes comunida- 
des on-line, Farbs montó un blog en el que ir 
subiendo descripciones de los diferentes nive- 
les que iría implementando en Littie Shit Pla- 
net, como si el diario de su propio protagonista, 
Crap Boy, se tratara. La relación causa-efecto 
entre la moderación del juego de Media Mole- 


cule y la gestación de Littie Shit Planet en rea- 
lidad no puede más que intuirse: la parodia en 
el título, el nombre del protagonista, que éste 
escapa de una nave-prisión, que convierte su 
propio escenario en su improvisado campo de 
juegos, los comentarios sobre «hemos roto el 
planeta», etc. 

Sea como fuere, el juego, de mecánica insul- 
tantemente sencilla, resulta sorprendente- 
mente adjetivo. De momento consta tan solo 
de dos niveles: en el primero, podremos sola- 
mente saltar, con cualquier botón pulsado, para 
ir aumentando la inercia del personaje y conse- 
guir salir de la nave por la única vía disponible. 
Todo se complica, claro, con la velocidad cre- 
ciente, que dificulta progresivamente tanto el 
movimiento como el encontrar el camino ade- 



ROM CHECK FRIL 

Sencillo en con- 
cepto, brillante en 
su aleatoriedad, el 
Juego de Farbs nos 
lleva por diferen- 
tes juegos clásicos 
simulando un error 
que provoca que 
éstos se mezclen 
al azar (Mario en el 
laberinto de Pac- 
Man, etc| alterando 
sus mecánicas en 
un cómico caos. 


cuado. El segundo nivel, por su parte, es com- 
pletamente diferente, y más calmado pero, a 
la vez. más tenso: flotando en la gravedad cero 
exterior, debemos rotar a Crap Boy para que 
caiga siempre de pie [nunca de cabeza] y siga 
impulsándose por un escenario a ratos deses- 
perante, en otros muy puñetero. 

No es el cülmen de la dificultad, tampoco 
tiene la jugabilidad más refinada, pero Littie 
Shit Planet es un divertimento-protesta-paro- 
dia que merece la pena los minutos que nos 
exige. Más de los que parece, eso sí. o 


St’ 



ES GRfíTIS. 

NIGHTOFTHE 

CEPHñLOPODS! 





T odo lo que huela a Lovecraft nos 
J interesa. V Night ofthe Cepha- 
- lopods, que de momento solo 
es una demo del juego que Spooky Squid 
Carnes está preparando, lo hace, además, 
con un recurso poco usado en el video- 
juego y de resultados sorprendentes. La 
acción del juego, que se basa en sobrevi- 
vir a una noche en el bosque, asediado por 




calamares gigantes andantes, de o bvias 
reminiscencias lovecraftianas. está acom- 
pañada de las locuciones del propio pro- 
tagonista como narradon al encontrar una 
lápida sospechosa^ quedarse sin car- 
tuchos en la escopeta, al pasar dos veces 
pofol mismo sitio^ Entre la comedia y la 
efectividad para crear la atmósfera ade- 
cuada. el recurso consigue atrapar. 
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UNO DE LOS GRANDES GENEROS 
TRONCALES DEL VIDEOJUEGO, 

EL JUEGO DE ROL AFRONTA EL . 
FUTURO AFERRADO A SUS MECA- 
NICAS TRADICIONALES V ADAP- 
TANDOSE A LOS NUEVOS TIEMPOS 


MRWINTERS 


BfilDUfl'SSRTEÍPC) 


fTvhkie your < hjMt Icr dof» nol lo mI. rfinmittti tlui YOU *«. w« 
player». 


• Unas manos regordetas se abren paso 
sobre una mesa entre restos de comida 
a domicilio, vasos de refrescos azucarados y 
cotillas de cigarrillos y otros artículos fumables. 
Impregnadas de grasa de algún snock hiperca- 
lórico. aferran un dado de geometría imposible, 
lo lanzan sobre un tapete y, cuando el número 
veinte asoma en su cara superior, un coro de 
granutientos adolescentes grazna de alegría en 
el oscuro sotanillo en el que se celebra la par- 
tida. algo que sólo existe en sus cabezas acaba 
de suceder. 

La colección de clichés y tópicos, siempre 
peyorativos, que arrastran los juegos de rol son 
tan antiguos como su propia historia. Asocia- 
dos a las formas más extremas de nerdismo y 
enajenación social, el estigma del rolero con- 
tinúa en nuestros días. Algo ridículo, cuando el 
juego de rol. que lleva más de veinticinco años 
reuniendo sobre una mesa a grupos de toda 
clase de gente, permanece imbatible como una 
de las fórmulas jugables más poderosas que se 
han inventado. Su combinación de interpre- 
tación, interacción social, narración, combate 
táctico y personalización e identificación con 
el personaje lo convierten en una opción de 
entretenimiento cuya profundidad y eficacia 
lo colocan a años luz de otras formas de entre- 
tenimiento menos sofisticadas 61 juego de rol 
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¡DRAGONES! ymazmo- 
rras. El dragón como icono 
del juego de rol permanece 
imperecedero-, símbolo del 
enemigo imbatibleyde 
la temática de espada y 
brujería, la mas popular en 
el género. 
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DISGñER 


La saga de jRPG táctico ofrecerá su próxima y tercera 
entrega en Febrero para PS3, tras los títulos de 2004 y 
2006 The Hour of Darkness y Cursed Memoríes, y las ver- 
siones para portátiles. Dísgaea eleva a la máxima poten- 
cia el concepto incremental de progresión de personajes: 
manejaros a una auténtica legión en una serie de comba- 
tes donde la historia queda reducida al mínimo. La saga de 
Nippon Ichi roza el concepto de juego infinito al permitir 
mejorar objetos y personajes hasta límites absurdos. 


se apoya en la imaginación do sus jugadores 
para narrar una historia colectiva, punteada por 
combates y situaciones en las que los perso- 
najes interpretados deben superar diferentes 
retos en función de unas exhaustivas reglas 
que dan una capa de realismo a una ambienta- 
ción totalmente fantástica En el siguiente artí- 
culo exploraremos las bases jugables del juego 
de rol y cómo se han traslado al videojuego. 
El matrimonio formado por juegos de rol «de 
tablero.') y videojuegos de rol es tan antiguo 
como aquellos. Las mecánicas cuasimatemá- 
ticas del RPC se benefician enormemente de 
los sistemas automáticos de proceso de orde- 
nadores y consolas, y permiten prescindir de la 
figura del Master o Director de Juego, El vide- 
ojuego de rol es uno de los géneros troncales 
de la industria del entretenimiento interactivo, 
y sus influencias, tendencias y futuro merecen 
nuestra atención. 

Una breve historia 

Los juegos de rol nacen durante los años 
sesenta de la mano de grupos de teatro inte- 
ractivo y reenoctment histórico como La 
Sociedad del Anacronismo Cieativo. Introdu- 
ciendo elementos fantásticos y la asunción 
de roles durante la interpretación, nacen los 
primeros juegos de guerra de ambientación 

• V , » .f‘ sL/ th» ’^r* (S.ii '•r**'"’* 


de espada y brujería, que utilizaban las mecá- 
nicas de los primeros juegos de estrategia o 
wofgames En 1974, Cary Gygax crea para la 
mítica TSR Dungeons Et Dragons. El conside- 
rado padre de! juego de rol, fallecido el año 
pasado, adaptó las reglas de ios worgomes 
tradicionales a una ambientación de fantasía 
heroica que bebía directamente de las fuen- 
tes de Toikien El resultado, un éxito sin prece- 
dentes, un juego cuya cuarta edición lleva sólo 
unos meses a la venta y continúa considerán- 
dose el arquetipo de juego de rol. Gygax creó 
un sistema de clases de personajes, caracterís- 
ticas, habilidades y progresión mediante pun- 
tos de experiencia Años después, Peter Jack- 
son Games lanzaría CURP5, con un sistema de 
juego algo distinto pero con idénticos resul- 
tados. Ambas mecánicas continúan usándose 
hoy día sin haber sufrido apenas variaciones: 
Fallout 3, por ejemplo, utiliza la mecánica del 
GURPS tal cual 


Teatro interactivo 

Los tres pilares del juego de rol son la inter- 
pretación de un personaje, la exploración de 
un entorno fantástico y la mejora y manejo 
de! avatar en función de una sene de reglas y 
mecánicas, a veces muy complejas El primer 
elemento, que va de la mano del aspecto P 


V- 


r. 






mmssmKm 






flCTION RPG Sucedáneo del RP6 tradicional en el que 
priiTia un manejo arcade del personaje o personajes y la 
pura acción sobre euploración e historia. 
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social de este tipo de juegos, desaparece en su 
traslación a la pantalla interactiva de un vide- 
ojuego £1 videojuego de rol se juega, como 
casi todos, en completa soledad, y carece de 
elementos interpretativos. 

Los juegos de rol on-hne, desde el Ultima 
original, el seminal Everguesto el actual World 
of Warcraft no logran la misma sensación de 
comunión que se da en una mesa de juego de 
rol de papel y lápiz La interacción entre juga- 
dores se reduce a mera organización (o cruenta 
disputa por un quítame allá esos objetos épi- 
cos.. ]. si bien es tradición en el MMORPC el 
adoptar, por parte de algunos jugadores (ios 
más veteranos, generalmente), un rol deter- 
minado, y comportarse en sintonía con él, qui- 
zás buscando ese aspecto interpretativo e ima- 
ginativo que se pierde al saltar del tablero a la 
paníella 

De la mesa al píxel • 

En cuanto a la exploración de un entorno fan- 
tástico, son habituales las temáticas heroicas, 
donde la salvación del mundo por parte del 
protagonista es un sonrojante cliché narrativo, 
y dos tipos de ambientación la fantasía heroica 
de corte Toikien, a la manera de Dungeons b 
Ofogons (y sus incontables adaptaciones inte- 
ractivas), Ultimo o Might b Mogic, y la mucho 


menos frecuente ambientación de ciencia fic- 
ción o cyberpunkúe títulos como /l4oss Effect, 
System Shock (mezcla de rol, acción en pri- 
mera persona y aventura) o Fallout La gran 
pérdida que sufre el género al verse traslado 
a una pantalla viene de la mano de la mate- 
rialización gráfica de lo que, en el rol de mesa, 
sólo conoce los límites de la imaginación de 
sus jugadores. 

Quizás apoyándose precisamente en esa 
capacidad de sus jugadores para completar con 
sus mentes lo que la técnica no podía ofrecer, a 
los pnmeros rogue/r/res, juegos de rol privados 
de historia y que ponían todo su peso jugable 
en la mecánica de combate y progresión del 
personaje, les bastaban unos sucintos gráficos 
ASCII, donde los códigos representaban muros, 
personajes, objetos y enemigos Mucho se ha 
avanzando desde entonces. 

Dos tendencias dominaron la plasmación 
gráfica de los m.undos roleros a explorar; la 
perspectiva isométnca, en sagas como Baldur's 
Cate o Ultima, y la perspectiva frontal, propia 
de clasicazos como Might B Magic o Eye of 
the Beholder Ambos sistemas.que permiten 
el manejo tanto de un único avatar como de un 
grupo, han ido quedando paulatinamente en el 
olvido a medida que la utilización de motores 
3 D se ha hecho norma 
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ROGUELÍKES 

Extensamente tratados en el artículo que les 
dedicamos hace ya unos cuantos números, los 
foguelikes prescinden de la historia para cen- 
trarse en la exploración de dungeons alea- 
torios y progresión del personaje. Herederos 
de los míticos Moría o Nethack, los rogue- 
likes modernos, como los IzunaoShiren the 
Wandererde Nintendo DS, adaptan a consolas 
modernas mecánicas imperecederas. 





PLRNESDRPE:TORMENT 

Editado en 1999 por la mítica ensemble de Interplay y 
Black Isle Studios, Planescape: Torment es considerado 
uno de RPGs más originales y mejor escritos. Ambien- 
tado en uno de los escenarios más atractivos de Dungeon 
& Dragons (Planescape), Torment subvierte con su histo- 
ria uno de los pilares del videojuego: la propia vida del per- 
sonaje, El Sinnombre, título por el que se conoce al prota- 
gonista, es un ser inmortal que deberá bucear en su ignoto 
pasado acompañado de criaturas tan grotescas como él. 


Fue Ultima Underworld: the Stygian Abyss 
(Origin, 1992) el primer RPG en utilizar un 
motor 3D que permitía una exploración libre 
y fluida del entorno. Actos tan básicos como 
mirarse los pies, saltar (y volar) y manipular 
objetos, fueron absolutamente revolucionarios 
en uno de los títulos elementales en la historia 
del RPG, al elevar a un grado desconocido hasta 
el momento la sensación de identificación que 
el jugador sentía hacia su personaje 

Percentiles y personajes 

Sobre este aspecto reposa el tercer pilar del 
juego de rol la configuración de! avatar jugable. 
Va tengamos un único protagonista, ya jugue- 
mos con un nutrido grupo (algo muy habitual 
en el videojuego de rol japonés, cuyas operetas 
gi úpales rozan en ocasiones el teatro kabuki] 


el videojuego de rol adapta el esquema de la 
clásica ficha de personaje de! juego de rol de 
mesa. A medida que la historia avanza, el per- 
sonaje aumenta su poder, y el jugador admi- 
nistra esas mejoras £1 resultado es una identi- 
ficación muy superior a la que se logra con un 
simple avatar de juego de acción, así como una 
obsesión por las mecánicas y múltiples confi- 
guraciones que es una de las claves del poder 
adictivo de este gran género 

Tendencias y futuro 

Pero, ¿.cuál es el futuro del videojuego de rol? 
Parece imparable la influencia del juego On- 
line [omnipresente ya en consolas moder- 
nas), que diluye la narratividad tradicional en 
un marasmo de misiones, búsquedas y alianzas 
con otros jugadores Por otra parte, es prede- 


cible una simplificación de las reglas y mecá- 
nicas que rigen el combate y la progresión del 
personaje, algo quizás no del gusto de todos 
los aficionados, pero que sin duda expandirá 
la base de jugadores. 

V, finalmente, podemos hablar dé una hibrida- 
ción ya manifiesta de las mecánicas de con- 
figuración de avatares y progresión y mejora 
de personajes que vemos en bootlegs como 
Puzzle Quest (un puzzle rolero), e incluso en 
juegos de conducción, deportes y. ¿ lucha’ 
en los que habilidades y poderes van siendo 
desbloqueados al gusto del jugador a medida 
que progresa la historia. Transformiadas. mejo- 
radas. diluidas o contaminadas, las esencias 
del juego de rol permanecen en sus versio- 
nes interactivas., jy que rueden los dados por 
muchos años’ 
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FÑLL0UT3 


Bethesda ha dado el do de pecho con esta su adapta- 
ción del clásico Folloutde Black Isle Studios. Conser- 
vando íntegra la ambientación postapocaiíptica del 
original, Fallout 3 toma las ideas que la compañía desa- 
rrolló en Oblivion y las lleva al límite; un mundo a explo- 
rar de unas dimensiones sólo abarcabtes para jugado- 
res muy dedicados. Al ofrecer dos modos de combate, 
por turnos o en tiempo real, abre las puertas del género a 
los afcionados a los juegos de acción en primera persona, 
si bien en su corazón continua siendo un RPG puro y duro, con 
la mecánica basada en características, habilidades y porcen- 
tajes de los viejos RPG de Peter Jackson Carnes 




FfíBLE2 

La segunda parte de Foble, obra del siempre talentoso pero en ocasiones demasiado 
entusiasta Peter Molyneux, supuso una mejora considerable del primero así como 
una interesante aportación al género de cara a su futuro. La mezcla de acción y rofclel 
título de Lionhead se revela como una fórmula óptima para introducir en el género a 
los jugadores menos experimentados, así como para garantizar su popu- 
laridad en consolas. Su impecable factura técnica no puede esconder 
una mecánica rolera pura y dura, donde la exploración es vital y el 
personaje mejora con la experiencia de forma personalizable. Sin 
embargo. Pable 2 no aturde al jugador con complejas configura- 
ciones de habilidades, magia o equipo, y destaca en dos campos, 
la relación con un mundo persistente sobre el que las acciones del 
jugador tienen efectos visibles, y la introducción del juego on-line 
con tintes propios de un AAMORPG 



THEUJITCHER 


61 original para PC, lanzado en 2007, des- 
tacó por su atractiva y oscura ambientación 
y su libertad moral, en un mundo fantástico 
cruel y de tonos realistas. Atari lanzará este 
año esta adaptación a consola que narra 
la historia de Gerald de Rivia, un cazador 
de monstruos dotado de poderes mágicos, 
extraído de las novelas del autor polaco Andrzej 
Sapkowski Atener muy en cuenta 



mSSEFFECT2 

Creadores de las míticas sagas role- 
ras Neverwinter Nights, Baldar 's 
Cate y Star Wars: KOTOR, Bio- 
ware es uno de los pesos pesados del 
género. Su primer A^oss Effect des- 
tacaba por una historia absorbente 
en una ambientación futurista, con 
una mecánica a prueba de bombas. Su 
continuación, planeada para finales 
de 2009, continua la historia y pro- 
mete ser uno de los juegos del año. 



lUORLDOFlUÑRCRÑFT 

La obra cumbre de Blizzard cumple cuatro años como rey abso- 
luto del juego de rol multijugador masivo on-/íne. Son muchos 
sus contendientes, como los recientes Age of Conan o Worha- 
mmer Age of f^ckoning (por mencionar a los más similares en 
cuanto a temática y ambiciones), pero lo cierto es que su popu- 
laridad continua imbatible. Los beneficios que genera servi- 
rían por si solos para sostener el subgénero del MMORPG, y ya va 
por su segunda y flamante expansión. World of Worcroñ ofrece 
un mundo masivo a explorar sin interrupciones, con total liber- 
tad, una colosal comunidad de jugadores y una fórmula de juego 
cooperativo y competitivo y mejora del personaje capaz de 
generar auténticos cuadros de adicción en el jugador más débil. 








«en venidos a P<is¿ipal*ibra, soy 
Christian Gí*lv<^z. Preparaos a 
disfrutar poi que empie^za 
nuestro programa. 
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TROZOS VEXPLOSIO- 
NES SE PRODUCEN POR 


NUESTROS ACTOS COMO 
JUGADORES MIENTRASJ 
rr QUE LA I.A!EJERCEi|B 
, DE DIRECTORA DE^H 
C0RE0GRAFIAS4^H 
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6L HOMBRE ELEFANTE 


Viajas hasta Londres a conocer un juego 
producido g protagonizado por Vin Die- 
sel [titán e hijo pródigo de los grandes, que 
por cierto, deseamos que toque fondo para 
que saque a la luz su potencial como lite- 
ral heartbraker), ambientado en Barcelona 
g lo primero con lo que te topas, en la intro- 
ducción, es una colección de clichés que te 
abruma g te empiezas a frotar las manos con 
su potencial (¡flamenco!, ¡camiones cisterna 
con un toro de Lidia!]. 

En The Wheelman seremos, pues, un 
agente infiltrado del FBI (que siendo realis- 
tas. lo mismo da, el caso es que eres Vin g tie- 


otros títulos», nos aclaró Shawn Hamme- 
rick, productor, cuando le preguntamos a 
que venía esa obsesión con los monumen- 
tos de Caudí. 

Pero más allá del hiperdetallado trabajo de 
plasmación de los pectorales de Vin o poder 
presumir del doblaje real (firmamos por escu- 
charlo con acentazo catalán], The Wheelman 
rescata el género de la acción sobre ruedas 
enfocada más en superar al rival por la fuerza 
que por velocidad. Barcelona se transformará 
en ciudad sandbox para ser disfrutada con 
volante, eso sí, con alguna misión a pie, con- 
cebidas más como pausas dentro del desarro- 




nes inmunidad para fundir tu Beretta] en la 
Ciudad Condal, donde deberemos desmante- 
lar la clásica red mafiosa (de todas las nacio- 
nalidades, además]. « Barcelona resultó ser la 
ciudad exótica y mediterránea que andába- 
mos buscábamos, lejos de reincidir en Nuevo 
York, Londres o ciudades tan masticadas en 



I 



lio que por su mecánica un tanto insustancial Crazij Taxi g un script meramente funcional Imposible //] o sacar la mitad del cuerpo de Vin 

[cubrirse detrás de una piedra, disparar a un (calles cortadas, embestidas calculadas, apa- del coche en un arrebato de ira para acabar las 

barril explosivo cuidadosamente custodiado rición espontánea de obstáculos, etc.). Las cosas por las buenas [y bien equipado). 


por una cuadrilla de enemigos, etc.). persecuciones pues, forman el núcleo cen- Ahora, hay algunos puntos que no pare- 

Eso sí, tras conducir por las ramblas derri- tral del juego, aunque estas no resultan for- cen solucionables: las calles parecían des- 
bando coches a base de embestidas (un zadamente espectaculares a través de conti- almadas, con una ausencia notable de pea- 

movimiento creado para el juego, intuitivo y nuas interrupciones visuales y estilísticas [la tones [bueno, Barcelona un domingo por la 
que se produce dando latigazos al segundo impertinente cámara lenta de Burnout, que mañana) y los niveles de a pie, pese a ser 

joystick, el más fantasioso y divertido de rea- la amas o la odias), si no por su propio frene- escasos [nos han prometido que tan sólo un 

lizar), descubres que se ha estudiado mucho tismo real, participativo. 20%), interrumpen más que relajan, 

el timing, las distancias y obliga a ser jugado Como en Pursuit Forcé, podemos saltar No obstante, el crédito más que ganado 
con precisión. La carretera funciona como un de un coche a otro, disparar con precisión a por Tigon, el estudio en Los Crónicos de 

irónico escenario preparado para una coreo- cámara lenta [incluso con el famoso freno Riddick asegura, como mínimo, un espec- 

grafía mortal, fusión de la aleatoriedad de loco con la moto de Ethan Hunt en A/l/ss;on táculo a la altura. 
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ROCKSTAR 
DESPIERTA DE 
NUEVO EL INTE- 
RES EN DS. EJ. 
SISTEMA, AUN 
POR EXPLOTAR, 
ENCUENTRA EN 
GTA UNA INESPE- 
RADO NUEVO 
SUSPIRO. LA 
MAFIA CHINA ES 
AHORA 

PROTAGONISTA 
EN UN ESCENARIO 
CONOCIDO. 

,EL HOMBRE ELEFANTE 




D La ley de (a oferta y la demanda: Nin- 
tendo DS es la consola más vendida de 
la generación y un foco de ventas difícil de 
obviar. ¿La realidad? Una gran cantidad de 
títulos brillantes, pero una densidad preocu- 
pante de subproductos provenientes del mis- 
mísimo averno, un saco roto donde todo vale, 
cuanto más barato y más chabacano mejor. 
Rockstar (puede que por llevar la contraria, no 
seria la primera vez) traslada su saga millo- 
naria a ND5. siendo además la gran super- 
producción del año en la portátil. Chfnatown 
Wars es el primer juego para mayores de 10 
aóos de todo el catálogo, con unas formas 
inusuales: actuaremos como un narcotrafi- 
cante, lucharemos contra las diversas fami- 
lias de mafias de Liberty City y recuperare- 
mos el honor familiar perdido. 


Pese a que su aspecto sea más cortoon (no 
nos vamos a engañar, NOS no puede repre- 
sentar la LC de CTA /V^). Chinatown Wors se 
inspira fuertemente en los artworks oficiales 
desde CTA Itl y no se ha descuidado la ten- 
dencia al hiperdetalle de los últimos capítu- 
los: en esta versión reducida de LC también 
existe la sensación de mundo vivo, con loca- 
lizaciones diferenciadas de forma calculada, 
variedad y profundidad en las misiones, ciclos 
diarios y efectos meteorológicos que afec- 
tan el entorno y las posibilidades de éste (los 
peatones por ejemplo sacarán el paraguas si 
lo creen oportuno) etc. Como ejemplo tan- 
gible. Chinatown Wars tiene más lineas de 
código que San Andreas en PS2. 

Rockstar también ha sido consciente de 
que existe un público (el más retorcido, inte- 
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grista o simplemente insaciable) que afirma 
que. con la evolución tridimensional de la 
saga, se ha perdido ese factor desenfadado 
y tan característico de las dos primeras entre- 
gas. 61 desarrollo vuelve a estos derroteros, la 
conducción respeta las particularidades de 
cada auto (lefí-motivde la saga. ¿ recordáis H 
mientras que el control se adapta a todo el 
espectro de posibilidades de NOS conducir 
y disparar, las prácticas habituales en Chino- 
town Wars se ejecutarán mediante los boto- 
nes. mientras que la pantalla táctil queda rele- 
gada a acciones en mini-juegos. Estos, lejos 
de ser eventuales, son constantes y perfec- 
tamente integrados: romper la luna del coche 
antes de morir sepultados bajo el mar. mon- 
tar un rifle de francotirador en una azotea, 
puentear un vehículo o preparar las drogas 
que vamos a vender en el parque (creo que no 
me acostumbraré a ver esto en una DS). 

Rockstar ha sido muy respetuosa, desde 
el tratamiento de la escala.=£rear una ima- 
gen con identidad y a su vez. sigue siendo un 
juego portátil, perfecto y calculado para par- 
tidas cortas (en cualquier momento podemos 
detener la acción, guardar, etc.). El imagina 
ser soñado por el jugador hardcore Q 
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UNAS 


SI LE AÑADIERAMOS UN/\ "S" Á 
EVENTO QUE N05 LLEVO A LO 
SEMANAS, PODRIAMOS TRADl¡ 
«ATARI VIVE». UNA CASUALID 
LAS INTENCIONES DE UNA CO/| 
MUCHO QUE HABLAR EN 2009 


RAViOi 

DARA 


Phil Harríson [antiguo presidente de Soi 
Gardner [ex-EA], Infogrames, la comj 
el lustre perdido durante los últimj 
¿La única vía posible? Buenos juegos. Pr£ 
H^^^^^M|equisieron enseñarnos el pasado diciembre en im 
ERj^^^BTevento Atari Uve. Entre ellos estaba, claro, el nufl 
m^ffl^^nos transmitió las mismas sensaciones que la may« 
^^^KTos de las siguientes páginas: sin a la gloria Triple A, taH 
^mran en la buena dirección. Entrando en detalle, aunque 

éste sólo puede comenzar a juzgarse tras haberlo cata«H 
Wekken 6, según su director, Katsuhiro Horada, será un conj^^ffl 
de todo lo bueno de anteriores entregas y algunas mejora^^fflR 
personajes que nunca [42 ), arenas con varios niveles encj^fflffl 
y diferentes tamaños, con límites físicos y utilizadles [a^^^^S 
ataques especiales con objetos, customización loca de^^^^^ 
tal vez, algo en la línea de los mini-juegos de Tekken 
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COMBRTER MUERTE EN EL 


BRRRIO CH IC O oESRCOPIR 
DE GÜCCI ES Mía CHONÍi- «MI 


LO SUENES. VOLflNTITOSi. 


IflNTRZOSPHRR TODOS 

b revelador escuchar a 
rada responder a si aquí 
Lbíén ocurrirá que un 
Ihacabotones pueda ganar 
I jugador talludito con un 
Bencanta que sea así»_ 
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RERDY 2 RUMBLE 
REYOLUTION 


Atari Uve se estructuró en un primer día con presen- 
tación multitudinaria (y fiesta, con, atención, Tetsuya 
Mizuguchi pinchando, ya que su Q Entertainment anun- 
ció un acuerdo con Atari para un futuro juego musical), 
y un segundo con primeros vistazos a los juegos. Esto no 
ayudó a que cuando nos pusieron los mandos de Wii en 
las manos para catar esta puesta al día del célebre juego 
de boxeo de Midway para Dreamcast, nuestros cuer- 
pos estuvieran preparados y a tono [la fiesta y sus eflu- 
vios, ya sabéis). No obstante, esto no impidió apreciar 
que Ready Z Rumble Revolution promete ser un juego 
condenadamente divertido: no solo por sus personajes 
caricaturizados (versiones de famoseo: Brad Pitt, David 
Hasselhoff, Jack Black...) y sus técnicas de cuchufleta 
[principalmente cuando se rellena el clásico medidor 
Rumble y se entra en modo furia), sino por su diseño de 
control, a base de movimientos de wiimotey nunchuk, 
muy verosímil, intuitivo y sorprendentemente preciso. 


Dewie Streudel 


Syphon Cru^l 








RFRO SRMURRI 

KB0K36Q-PS3 

La historia del trasunto samurai de Shaft en busca de Justicia 
(¡chiste!) se convierte en videojuego. Y, frente a mi indiferencia 
primera, en Atari Uve me encontré con un juego sencillo, directo, 
honesto y probablemente muy divertido. Claro que los salpico- 
nes de sangre y el tempo al que se acomoda la acción del juego 
seguramente tienen mucho que ver. Indiferencia porque esperaba 
poco más que una adaptación descafeinada. Afortunadamente, 
sus desarrolladores han entendido unas cuantas cosas bien [o eso 
parece, en una primera impresión], y Afro Samurai, el videojuego, 
hace gala de una espectacular versión cel-shaded de toda la para- 
fernalia del splatter samurai más sanguinolientamente preciosista 
(no en vano, la web oficial del juego se llama BloadisbeatifuLcom]. 
El juego se articula como un hack'n’slash de estética ultraviolenta, 
con combos y movimientos especiales (en s/owmoí/on), algún 
componente plataformero, banda sonora de hip hop y una caden- 
cia propia y cuidada. Tras unas páginas, nuestra preview. 


TODO POR LR ESTÉTIGR Hfro Samurai hace gala 
de un bienvenido manierismo visual, donde asestar un 
golpe es tan importante como el cómo y el dónde. 
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Solo los role 
cher, un aj 
CD ProjeJ 
sión er 
man 
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|mpre ha tenido Uve, ofrece como carta de presentación la verosií 
la la paraferna- tud de la que otros títulos se alejan incluyendo el| 

Í slación al mundo tos de fantasía: aquí no los habrá, toda la juga^ 

a y sencilla que, sustentará en la recreación de más de cuarofl 
fin de cuentas, el reales. Es más: todas las misiones del ¡ ug^ 
íro muy cultivado ran, son a su vez versiones de operai ‘ 

Ido a ambos mun- tuvieron lugar durante el conflict^ 
que tengamos. mentó algo más fantasioso ejj®^ 

[n hélices y ame- de apuntado localizado, 
radares ni nin- dor, y que permite aj 
Ss. Heroes over avión enemigo^ 

Iver durante Atari caídas en 










TAMBIEN PflRRUM 

La versión para Wii de Ghost- 
busters viene a ser un adap- 
tación baja en calorías de la 
deXbox360yPS3.eiaspect( 
visual se reformula en pará- 
metros más de cartoon, y los 
escenarios, principalmente, 
sufren la menor potencia. 


PELIGRO. REPETIGIOI 

de las armas (y las hay i 
pero, ¿habrá variedad jut 


; es que acabe siendo eHcesivamente repetitivo. El manejo 
y se re-visitan algunos hits Icomo la biblioteca), 
ibiliario pescando fantasmas será suficiente? 


GHOSTBUSTERS 

KB0K360-PS3 

61 juego que vendrá a ser la tercera parte no filmada de Los Cozo- 
fontosmos es un claro ejemplo de lo que venimos diciendo ahí atrás 
sobre el catálogo de Atari par 2009: no son los juegos más especta- 
culares. seguramente tampoco los mejor diseñados, ni los más rotun- 
dos técnicamente. Pero parecen caminar hada la meta que todos 
deberian buscan entretener, por encima de todo, ya sea por pura 
jugabilidad o conjugando cierto deleite estético [como Afro Samu- 
rai o Heroes over Europa Así, Chostbusters, al que queremos jugar 
de una vez, por favor, ofrece al jugador aficionado a la serie fílmica lo 
que siempre ha querido hacen cazar fantasmas, y arrasar con todo a 
su paso. Pero que nadie se engañe. Cuestiones de recreación de per- 
sonajes y de guión aparte, Chostbusters no pretende ir más allá, no 
pretende revolucionar... su aportación estará, si está, en los resquicios. 
Solo quiere que pases un buen rato. Solo quiere que cojas tu mochila 
de protones y acabes con todo, fantasmas incluidos. 


El 

afifen^(!^^(‘ 
la 
Hit 


jcido entre los 
3 tación de 1993, 
Sam&Max: 
ín el estudio 
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KB0K360 




No van a encontrar en este redactor a un fan acé- 
rrimo de la conducción realista. No obstante, aun- 
que uno pendule más hacia el arcade, cuanto más 
loco mejor, que la simulación, lo cierto es que el 
^contacto con unos puestos para probar el nuevo 
jce Pro en Atari.Live, abandonaditos y solitarios 
^bres, casi propició que algunos periodistas 
..nos olvidáramos de nuestros deberes. No 
350 coches ultrarrealistas, de más de 48 
Ls. ni las potencias salvajes (los vehí- 
itre los 200 y los 1000 caballos], 
imente los circuitos, recrea- 
conocidísimos como 
íron las buenas sen- 
)ique multiju- 
js. Casi. 


Sonata con c 
misiones y e 
de finales, nu 
música exclu 
Sonata que y 
















EN EL REPORTAJE QUE ACABAS DE LEER UNAS PAGINAS MAS ATRAS (O TAL VEZ NO, PERO ESTA 
AHÍ, QUE LO SEPAS] SOBRE EL REPERTORIO DE JUEGOS QUE TIENE PREPARADO ATARI PARA ESTE 2009 
FALTA UNO QUE NOS CONGRATULA V PREOCUPA A PARTES IGUALES stan by 


360 (de ahí la idea del remoke], desde luego 
no nos parece mal plan. 

Ahora bien, DarkAthena mejora algunas 
cosas de Butcher Boy (hay un ligero salto grá- 
fico, el efecto visual para indicar que Riddick 
está escondido es ahora más evidente y cine- 
matográfico), pero también parece que se 
estanca en otras y, aún estropea otras cuan- 
tas. Tras jugarlo un par de horitas, comproba- 
mos que el estilo de juego es prácticamente 
el mismo (cuchillos, sigilo, trepa por aquí...), 
solo que con más armas de fuego (que, de 
hecho, se pueden llevar varias a la espalda... 
¿Riddick convertido en arsenal 
andante?), y manteniendo 
demasiada linealidad de 
la generación pasada: 
se puede explotar poco 
el entorno para apro- K 
vechar al personaje. K 
Esperemos que en el jH 
futuro, el juego nos ^ 

quite los miedos. 


• Obviamente, se trata de la nueva 
entrega de la saga de ese Conan del 
espacio exterior que es Riddick. Es lo que 
tienen las revistas y sus reportajes, que por 
mucha intriga que quieras generar en la 
entradilla, el título ya está ahí arriba. Así que 
este párrafo es, además, inútil como expli- 
cación: solo sirve para generar un poco de 
ambientillo, imprimir algo de ritmo... O tal 
vez no. Pero no importa, que para lo que nos 
queda en el convento... 

El caso es que durante Atari Uve pudimos 
también echar un primer vistazo a este Chro- 
nicles of Riddick: Assault on Dark Athena. 
Pero, afortunadamente, tan solo una semana 
después, fuimos invitados a los estudios de 
Starbreeze en Suecia (Uppsala, para más 
señas), donde, además de perder alguna 
parte íntima a causa de un frío infernal, y no 
poder explicarnos cómo se vive en un sitio 
con tan solo 6 horas de sol diarias, pudimos 
probar el juego con calma. Sólo su modo para 
un jugador, porque, albricias, Assault on Dark 
Athena contará con multijugador. Aunque, 
como no lo hemos catado, ya os hablaremos 
de él, si podemos, otro día. 

Por suerte o por desgracia, anticipamos que 
esta nueva entrega de la serie multimedia del 
mastuerzo espacial más encantador no depa- 
rará muchas más sorpresas. A fin de cuen- 


tas, surge como consecuencia de un remoke 
para consolas de nueva generación de aquel 
grandísimo Escope from Butcher Boy que a 
Starbreeze se les ha ido de las manos, con- 
virtiéndose en un nuevo capítulo, demasiado 
anclado, tal vez, en el anterior. 

Éste continúa exactamente donde acabó 
Butcher Boy. con la nave de huida de Riddick 


UN R6AAAKE 
CONVERTIDO EN 
SECUELA QUE MIRA 
POCO AL FUTURO 


siendo capturada por un transporte de mer- 
cenarios plagado de drones controlados a 
distancia. Dark Athena incluye también el 
remake de Butcher Boy que ha sido su ger- 
men. Teniendo en cuenta que DarkAthena 
es, nos aseguran desde Starbreeze, casi tan 
largo como el anterior, tenemos pues algo 
parecido a un 2x1. Dos dosis de Vin Diesel 
(que, por supuesto, participa aquí también 
prestando su físico y su vozarrón) por el pre- 
cio de una, y más teniendo en cuenta que el 
Butcher Boy original es incompatible con 





El segundo intento de Shiny por adaptar el fenómeno A/latrix al mundo del videojuego es, quizás, la 
mayor demostración de osadía y supra-ego de todos los tiempos. Aunque el juego era casi igual de 
vacío en cuanto a contenido que su predecesor, el continente era otro asunto: pese a que durante el 
desarrollo (básicamente, recorrer la trilogía) ya empezaban las advertencias sutiles, en la recta final Neo 
peleaba contra hormigas gigantes, el enemigo final era un Smith de acero del tamaño de un edificio y 
en los créditos los mismísimos hermanos Wachowski te llamaban imbécil a la cara. Por cierto, uno era 
rosa y otro azul. 
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NOS CHIFLAN 
LAS RAREZAS, PARA 
QUÉ NEGARLO. SI ES 
RARO. NO ES MALO. SÓLO 
ES... RARO. POR ESO HEMOS 
COMENTADO 13 INSÓLITOS 
VIDEOJUEGOS MÁS ALLÁ 
DEL BIEN V DEL MAL. .kun, 

BURGUNDV, EL HOMBRE ELEFANTE, 
JOHN IONES, STAN BV. 


i-MGSNE y Desde 1992 

Empecemos con un auténtico juego de mierda. Un kuso-ge, vaya, 
que dicen por tierras del sol naciente. ChoAnikies un auténtico deli- 
rio kitsch. V no lo decimos únicamente por ese abuso de cierta ima- 
ginería homoerótica über-camp. Bueno, sí, lo decimos por eso: 

¡tanta cachaza nos pone como locas! 61 primer juego, creado por 
Masaya, giraba en torno a un culturísta malvado del espacio exterior 
que pretendía expandir su imperio de factorías de proteínas. Idaten 
y Benten eran los héroes en un extravagante matamarcios horizon- 
tal. 61 asunto del body-building marcaría sin duda el tono del primer 
Cho Aniki y toda su prole, pero pese a los personajes musculados, los 
colorines y los enemigos en paños menores o vestimenta pseudo- 
glam de ciencia ficción, no sería el más estrafalario, ni mucho 
menos. Va el segundo. Ai Cho Aniki, retomaría a los dos personajes 
secundarios, Samson y Adon, los dos culturístas en tanguita que ayu- 
daban a Idaten y Benten, como protagonistas. V, más tarde, aparece- 
ría incluso un rocambolesco browler para Super Famicom, otro shoo- 
ter usando fotografía digital para los gráficos, y hasta un RPC. 











SCAUAN 


A Europa nos llegó de rebote en una extraña estrategia de la Nintendo 
añeja (para Europa el juego del Dios amarillo con un perturbador pene/ 
ombligo y para EE.UU. la comuna de animales), pero creó un imborra- 
ble recuerdo en el subconsciente del público. Apunta: universo naíf, mix 
teológico y la posibilidad de convertirnos en Dios bondadoso/diabólico 
con un botón. El cruce perfecto entre el Black & White de Molyneux y 
un ponche de ácido lisérgico. Los resultados, los esperados: un 3% de 
las copias producidas vendidas y un 0.2% de fans. Ahora, los que espe- 
ren parsimonia y abuso de poder (ético/moral/religioso), a disfrutar. 


Precedente del gárrulo Die by the Sword (PC. 1998). este rudimen- r 
tario juego de desmembramientos fue el trabajo de amor de Marc l 
Goodman, joven desarrollador que aparecía acreditado con el maca- | 
rra seudónimo de Mangrove Earthshoe. The Bilestoad combinaba de 
pasiones de su autor: la fantasía medieval y la ciencia-ficción, con un 
sistema de juego basado en el combate entre dos gladiadores de un 
futuro bárbaro. Todo normal, si no fuera porque la cosa se traducía en 
dos mastuerzos dándose hachazos en la cabeza al ritmo de una versiói 
chirriante de Pora Elisa. El planazo cenital, la paleta de colores epilépti - 
eos y lo inabarcable del mapa redondeaban la experiencia. 









y otros 1985 

Do id mano üe David Grane, este precedente 
extraño de Los Sfms y otros simuladores de 
peceras malrollistas obtuvo un recibimiento 
por parte de la crítica especializada muy con- 
siderable en su día. Sin embargo, las intencio- 
nes de sus creadores de lanzar expansiones 
para la casa de tres pisos en las que habitaba 
el moderadamente interactivo píxel con patas 
protagonista quedaron en nada 
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Gste desconcertante simulador de vida 
es casi un catálogo de lo increíblemente 
extraño; narrado (en la versión anglopar- 
lante) por Leonard Nimoy, el juego ponía 
a prueba nuestra paciencia al hacernos 
entrega de un huevo de pez y obligarnos 
a esperar horas hasta que el protagonista 
salía de él. Luego las cosas ya dan un giro 
hacia lo demencial: básicamente, el Sea- 
man es un pez con cara de señor que res- 
ponde a tus insultos y te da los buenos 
días. Como pasar una mañana en la pecera 
de El sentido de lo vida (1983]. 


«Jefe, he tenido una idea buenísima para un juego: 
convertimos al jugador en un insecto repugnante... 
iGn cucaracha! jLo convertimos en cucaracha!» Des- 
graciadamente para unos, y afortunadamente para 
otro buen puñado, que lo consideramos un autén- 
tico juego de culto, el ficticio muchacho con la idea 
más anticomercial jamás parida no fue despedido 
ipso f acto y Bad Mojo vio la luz. La premisa del juego, 
ligeramente basada en La Metamorfosis de Kafka, 
era precisamente ésa: un entomólogo acabado acaba 
convertido en cucaracha, teniendo que sobrevivir en 
un bar infecto para recuperar su cuerpo. Mezclando 
imagen real, lisergia insectófila, puzzles puñete- 
ros, escenarios asquerosos y algo de melodrama, Bad 
Mojo da, efectivamente, da bastante mal rollo. 


CósmópÓlitqh 
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PEPSHAN 


Pepsi mola más que Coca-Cola, aunque le 
cueste decir esto a un adicto a las burbu- 
jitas en lata escarlata. Coca-Cola inventó 
a Santa Claus, mientras que Pepsi usó a 
las Spice Girls y a Van Halen, creó una eti- 
queta infernal para una generación, se 
inventó la Pepsi-stroika, y le encargó una 
mascota a Travis Charest. Mascota que 
aparecería como personaje en el juego 
Fightíng Vipers, para luego protagonizar su 
propia atrocidad. ¿Mola o no? 




Trivial tetas para ti. joven frotboy. Ambientado en Texas, el aporte 
de «Gl juego de tíos» al universo videojueguil es el siguiente: 
cachondas -así las llama el título- borrachas se someten a un 
juego de alcohol, despelote y 20 preguntas, en gloriosa imagen 
real. Si tú, joven nacional, aciertas lo que ellas van a contestar, 
verás tetas. Cuanto más aciertes, más tetas verás. Para rematar 
la tontería -aparte de minijuegos inspirados en botellones sure- 
ños-, una de las cachondas resultó tener 17 años, y a Top Heavy, 
Microsoft y Sony se les prohibió la venta y difusión del título. Gso 
sí, Microsoft lo hizo retrocompatible para 360 desde 2007... 
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fci bomc Team utiva dando palos de 
ciego casi diez años. Pero en 2003, 
para una plataforma minoritaria y 
con un carismático personaje dieron 
en el clavo: todo el control giraba en 
torno ai huevo, atacar, saltar o incluso 
andar, ya que había que rodarlo, eso 
sí, evitando que se rompiese. Buen 
diseño de niveles, un grafismo origi- 
nal y ese olor a Sega que nos aban- 
donó en Dreamcast [donde cualquier 
proyecto disparatado podía salir a la 
luz] y parece no tener intención de 
volver nunca más. 


FANTAVISIIN 
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tltipico juego para tranquilizar a los padres. Bonito, vistoso e 
inofensivo, un simulador de pirotécnico, verbigracia de ir lan- 
zando cohetes para que estallen en el aire en una vorágine de 
fuegos artificales y lluvias tranquilas de centellas, caídas de pal- 
mera y petardees en forma de cascadas incandescentes. Un 
juego extraño cuya rareza aumenta cuando los niveles de juego 
nos llevan al espacio sideral y a tirar petardos sobre ciudades 
selenitas. La música a lo Vangelis y la voz de un locutor que nos 
dice lo buenos o patatas que somos jugando, o ya no digamos 
los breves interludios con secuencias cinemáticas, nos dejan un 
aviso contundente: ¡Juventud! ¡Alejaos de las drogas! ¡Mirad lo 
que hace una ingestión de honguis! 


A HG'S LIFÉ^ 

feíS22003 ^ 

Ser un perro, conceptualmente no parece muy interesante [olisquearse el 
culo, ladrar, rascarse, ser analizado por la inquieta mirada de Cesar Millán) 
frente a la mecánica tradicional de destruir orcos o atropellar ancianos, pero 
A Dog's Life jugó con la perspectiva y la rutina de forma ejemplar. Más simu 
lador de lo esperado, cada sesión de más de 30 minutos resultaba una lobo- 
tomía cerebral e introducción a la percepción animal, pero eh, mi reino por 
una edición HD en PS3. 


El juego del teto, ni mas ni menos. 
Con un mando en forma de dedo 
de tamaño descomunal hemos de 
meterlo y sacarlo una otra vez en un 
trasero de fibra de vidrio para hacer 
sufrir a nuestro enemigo virtual. En 
todas las fuentes consultadas se ase- 
gura que se trata de una broma [¡un 
bromazo!] muy habitual entre los 
colegiales japoneses. Ellos sabrán. 
Lo que sí es verdad es que relaja un 
montonazo. En serio. 
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KOCH MEDIA, SOUTHPEAK GAMES V SUPER 
JUEGOS XTREME TE DAN LA OPORTUNIDAD 
DE CONSEGUIR UN JUEGO BIG BANG MINI 
DE NINTENDO DS™. PARA PARTICIPAR, ENVÍA 
UN SMS CON LA RESPUESTA CORRECTA ANTES 
DEL 22 DE FEBRERO DE 2009 


¿Cuál es el género de Big Bang Miní? 

RjShooter de fuegos artifíciales BjRPB CiSnoterFeelgood 


tBi KOCH MEDIA 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de tentó desde tu móvil al número 5575 poniendo la palabra bigbangsj, espa 
cío ♦ respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la fi, deberías mandar al número 5575 siguiente mensaje: bigbangsj fl 

Cos te máHin» par cada mens^ 150 os » IVft íSWo para taitos te operaJon» 0 prenw /« |wlrá ser canjeado pw 
base de datos informatizada priyiedad de Etoies Beuntdas SB. con motiw * este cofoifsa g para infbrw 
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RESIDENT 


EVIL5 


UI^A NUEVA GENERA- 
CION, UN NUEVO RESI- 
DEN! EVIL, UNA NUEVA . 
FORMA DE JUGAR. ¿SERA 
CIERTO QUE NO HAY 
QUINTO MALO, A PESAR 
DE LAS PALABRAS DEL 
CREADOR DE LA SAGA? 


CHIARAFAN 



• Y es que las declaraciones recien- 
tes de Shinji Mikami, alma mater de 
la saga desde sus inicios y uno de los gurús 
del videojuego más respetados (ahora aso- 
ciado al sobrevaloradísimo y pedante Suda 
51] suenan más a pataleta y a crítica seria. 61 
buen hombre ha dicho por esa boquita que 
no jugará a Resident £vil 5, y que sabe ya de 
antemano que no va a gustarle porque no 
será como él lo hubiera hecho. Afirmación 
de perogrullo, sin duda. Es como si George 
Lucas hubiera criticado en su momento £1 
Imperio Contraataca por no haberla dirigido 
él. Menudo ego el de Mikami. Lógico que se 
haya asociado con quien lo ha hecho. 


En fin, que polémicas estúpidas aparte, 
que no hacen sino aumentar el interés de un 
título que está ya a puntito de aparecer en 
nuestro mercado (durante el mes de marzo 
y de la mano de Koch Media España, antes 
Proein], y que tiene como difícil cometido 
superar a una cuarta entrega que, aparecida 
primero en GameCube y más tarde en Play- 
station 2 (los que creían que nunca iba a ocu- 
rrir se llevaron un chasco pero ¿alguien pen- 
saba de verdad que un juego de esa calidad 
y de una third party se iba a quedar sólo en la 
fallida cajita de Nintendo?), recibió elogios 
por doquier gracias a su sabia reinterpreta- 
ción de la saga. 

V nosotros, tras haber jugado a una beta 
bastante avanzada del juego en cuestión 
(de la que no os podemos revelar aún todo 
su contenido, pues un embargo lo impide], 
estamos en disposición de afirmar que los 
jugadores que decidan meterse de lleno en 
este quinto capítulo no se sentirán decep- 
cionados, aunque bien es cierto que, segura- 
mente, el juego no tendrá la repercusión ni la 
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trascendencia que tuvo su predecesor. Y es 
que la mayoría de los apartados del juego han 
sido adaptados de aquel, sólo que. bondades 
de la generación de la alta definición, tam- 
bién se ha producido una supervitaminiza- 
ción de los mismos, que en algunos aspectos 
llega a lo anabolizante (por poner un ejem- 
plo, sólo hay que observar el diámetro de los 
bíceps de Cbris). 

Empezando por la historia, sin ir más lejos. 
La pequeña y misteriosa aldea rural de Resi- 
dent Evil 4 (a saber en qué parte de España se 
encontraba), se ha transformado en la inmen- 
sidad del continente africano [también en un 
lugar sin concretar del todo) con sus pobla- 
ciones llenas de polvo y casas destartaladas, 
sus montañas, sus refinerías, sus grutas llenas 
de seres mutados... En fin. que poco queda ya 
del espíritu aquel del juego original, con su 
mansioncilla llena de pasillos oscuros. Tam- 
poco existe Umbrella ya, y por lo tanto Chris 
no lucha contra ella, sino contra el tráfico de 
armas por parte de terroristas, al más puro 
estilo SpIinterCell. Claro que, como no podía 


ser de otra manera, las armas en esta ocasión 
son biológicas y convierten a personas y ani- 
males en engendros de la naturaleza. 

El apartado colaborativo que había sido 
explorado con anterioridad en la saga (desde 
los personajes secundarios que nos acompa- 
ñaban en algún momento al experimento On- 
line de Resident Evil Outbreok, que no fue tal 
en nuestro país) adquiere aquí una importan- 
cia vital. En la modalidad para un solo juga- 
dor, la chica africana que se han sacado de la 
manga los de Capcom (una mezcla semi-des- 
nuda de Naomi Campbell y Beyoncé, pero con 
menos chicha que ésta) nos acompaña todo 
el tiempo, se carga ella misma a los malos y 
nos cura cuando lo necesitamos; además, 
podremos gestionar su inventario. 

La miga está, evidentemente, en la moda- 
lidad para dos jugadores, ya sea a través de la 
socorrida pantalla partida o a través de la red 
de PS3 y Xbox 360. Compartir la experiencia 
Resident Evil con un amigo no tiene precio. 
Sin duda se convertirá en uno de los juegos 
de año, y estaremos aquí para verlo. O 
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VUELVEN LOS 
BARRILES 

Mayor realismo 
gráfico sí, pero 
objetos escondi- 
dos en barriles 
también, oiga. 


mpji^ Jjj uu/u/.reL/ist:axt:rerne.cam 








JUGAR CON 
EL IPHONE 

APPLE LO QUIERE TODO 



Lfl TIENDA Dentro de la popular ITunes Store se encuentra la flpp Store, desde la que 
se pueden descargar todos los juegos (y el resto de aplicaciones). Están disponibles 
en todo el mundo al mismo tiempo, y su número es tan alto que en ocasiones se hace 
complicado encontrar lo que buscamos. 


TRAS ALGUNOS INTENTOS FALLIDOJS (¿ALGUIEN DIJO 
PIPPIN?), PARECE QUE LA COMPAÑIA DE CUPERTINO 
HA ENCONTRADO UN HQECO DENTRO DEL SECTOR DE 
LAS ¿CONSOLAS? PORTATILES. 

.CHIARAFAN 


V es que, reconozcámoslo, no podemos 
vivir sin la manzanita. Muy pocos podían 
pensar hace diez años, antes de que el primer 
iPod fuera lanzado al mercado, que el día de 
hoy nos encontraríamos rodeados de tantos 
productos de la compañía. Sólo hay que hacer 
un viaje en metro o en autobCis para descu- 
brir a nuestro alrededor varios iPods de todo 
tipo y color, así como abundantes iPhones. 
V eso entre la población «normal». Si reali- 
zamos la misma operación entre los geeks y 
jugadores, comprobaremos hasta qué punto 
Apple ha cambiado la forma que tenemos 
de escuchar música, ver películas, acceder a 
Internet o realizar una llamada. Pero claro, no 


podían quedarse ahí. No señor, aún no esta- 
ban contentos. 

Jugando con la rueda 

Prácticamente desde que el mundo es mundo 
y los teléfonos móviles podían mostrar más 
que una línea de texto, existen los videojuegos 
para este soporte. Desde el Snake de Nokia las 
cosas han avanzado mucho, y todos los móvi- 
les de hoy en día son capaces de mostrar jue- 
gos que nada tienen que envidiar a los clásicos 
de 16 bits (de hecho muchos son adaptacio- 
nes de éstos), y algunas plataformas como N- 
Gage (que tras su fallido intento de crear un 
hardware específico se ha convertido en una 
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EJEMPLOS EJEMPLARES 



especie de middlewore que corre en varias 
terminales de la compañía) incluso se atre- 
ven con el tema poligonal. Sin embargo, todos 
sabemos que el auténtico Talón de Aquiles 
de estos títulos, lo que les aleja de conven- 
cer a los verdaderos jugones y les convierte 
en carne de ultra-cosuols [y en relleno de 
anuncios televisivos) es el sistema de con- 
trol. Con el teclado de un teléfono conven- 
cional es realmente complicado controlar algo 
más complejo que un Tetris. 

Apple, por su parte, comenzó tímida- 
mente en esto de los juegos portátiles lan- 
zando una serie de títulos muy sencillos para 
sus reproductores de música tradicionales, 
que se controlaban perfectamente con la 
famosa ruedecilla táctil. Se adquirían a tra- 
vés de iTunes Store, el portal integrado en 
su programa (el que sirve para gestionar la 
música del iPod), y gozaron de un éxito rela- 
tivo. Incluso Square Enix, tan japonesa ella, 
llegó a desarrollar un título. 

Y entonces llegó él 

En junio de 2007 Apple lanza el ya famoso 
iPhone, un terminal móvil dotado de una gran 
pantalla y control táctil. Pero no es hasta el 
siguiente año. con la llegada de su segunda 


versión, cuando comienza la revolución. Es 
entonces cuando la compañía libera el iPhone 
SDK. el conjunto de aplicaciones gracias al 
cual cualquier desarrollador puede crear pro- 
gramas y juegos de forma sencilla y subir- 
los de forma casi inmediata a la App Store, 
la tienda desde la que pueden ser descarga- 
dos por cualquier usuario de iPhone e iPod 
Touch. El desarrollador obtiene el 70% de los 
beneficios, mientras que Apple se queda con 
el resto. 


Desde entonces y hasta ahora, se han des- 
cargado más de 500 millones de estas aplica- 
ciones, muchas de ellas juegos [cuyo precio 
no supera los ocho euros). Grandes compa- 
ñías se mezclan con pequeños desarrollado- 
res independientes, mientras que el sistema 
de control, al comienzo bastante deficiente, 
se va refinando. £1 futuro se presenta prome- 
tedor para el sistema, con títulos de la talla de 
Metal Ceor Solid anunciados ya. Lo seguire- 
mos muy de cerca... O 
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LR GONSOLR DE RPPLE 

En su última campaña 
promocional, el IPod Touch 
ha sido mostrado como una 
consola portátil, además de 
reproductor multimedia. 





LA RESURRECCION, 
PELIAGUDA ELLA, 
NO SOLO CUMPLE 
LO PROMETIDO: ES 
OTRO PASITO EN LA 
VUELTA DE LA CAP- 
COM MÁS QUERIDA, 
LA DEL ARCADE 
SINVERGÜENZA 
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• Estaba temblando tras haber sufrido las 
crucetas de ambas consolas en el remoke 
HD de Street F/gbter analizado en el pasado 
número El contacto con la realidad tras tanta 
loa al trabajo manual de Udon, y tanta captura 
bonita, fue un poco traumático y decepcio- 
nante. Si encima Capcom reconocía haberse 
esforzado en un sistema de control «adaptado 
a las consolas" y blablablá, temía que mi otro 
hype interno de la temporada resultara otro 
bluff. V en esas andaba cuando probé la beta 
de preview que hoy nos ocupa. ¡Pégame con 
tu shoryuken y llámame Chun Li, Capcom. por- 
que es lo mínimo que me merezco! 

- Se .entiende lo que pretendían Ono y Dimps - 
dos nombres que no estaban cubiertos de glo- 
ria ni presagiaban nada bueno, todo hay que 
decirlo- con esta entrega: volver a un Street 
Fighter que todo el mundo pudiera agarrar, 
exprimir, y al que den ganas de seguir jugando 
durante mucho tiempo. ¿Un Street Fighter 
casualero, dirán algunos? No, un Street Fig- 
hter II, que no es lo mismo. Es decir, un juego 
que llegue más allá de su nicho de mercado, 
algo que Capcom tenía un poco olvidado y 
que ha terminado convirtiendo un producto 
de segunda fila -por presupuesto y staff- en 
uno de los platos fuertes de este año. 

En resumidas cuentas: que sale todo a la pri- 
mera, oigan. Todo a la primera, y esto casi se 
lo digo entre las lágrimas que me despertaba 
intentar un shoryuken en el HD con la cruceta 
de 360 en los primeros rounds (pero que, como 
bien decía un lector, «era un Street Fighter 
hecho por Capcom América.- ¿qué se podía 
esperar?»]. En este sentido, la cuarta entrega 
tiene muchas virtudes, y la primera de ellas 
es que sin haber tocado un juego de lucha en 
mucho tiempo, la sensación es la de volver a 
estar en 1992, cuando todo era más simple, y 
abajo, diagonal derecha, derecha, puño era un 
hadouken. Y punto. 

Hay que tener en cuenta lo que no es Street 
Fighter IV: no es una somera reflexión sobre la 


#^o 
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Lucha bidimensional 
al viejo estik) con un 
estiloso rnaquF 
llaje 30 de nueva 
9 ¿ieración. 


Superación personal, 
venganza, lavados de 
cerebro, diversión, la 
conquista del mundo.. 
Escusas de serie 6 
para partirse el alma. 



STREET FIGHTER IV ^ 

r 

_CéN6R0 TORTAS COMO LAS DEL VHS 
.PAÍS JAPÓN .COMPAÑÍA CAPCOM 
.DESARROLLÁDOR DIMPS/CAPCOM 



PS3‘HB0H360 

.JUGADORES 1-2 

.MODOS DE JUEGO SIN CONF. _ON-LINE SI 
.WEB WWW.STReeTFICHTER.COM 



YOU MUSTDEFEnTSHENGLQNG... 


fl LR IZQUIEfíDR. GOUm MRESTfíO DE RYU 
Y m HIJO DE UNO MfiLfl TRÑDUCCION 


CREfíDORES 


DIMPS 

Desde Osaka con amor. 
Cuesta creer que 
esta compañía, que 
se mueve entre saca- 
pastas como los DBZ 
Budokai, mediocrida- 
des como Saint Seiya, 
ojoyitas como el Sonic 
fldvance de GBfl, sean 
co desarrolladores. 
Hasta que se tiene en 
cuenta que está fun- 
dada por en miembros 
destacados de Capcom 
y SNK, sección tortas y 


RIPEANDO fl SNK Crimson Viper es el particular 'homenaje* que hace Capcom a 
SNK. El personaje es un quién es quién del King of Fighters. flsí de bajo hemos caído. 


lucha y sus posibilidades tridimensionales. No 
es un compendio de extrañas técnicas inefa- 
bles que requieren un master shaolin de cru- 
ceta y tfming. No es un sueño húmedo de lo 
que hoy se entiende como jugador hordcore, 
sino una vuelta a los tiempos de la frescura 
y la inocencia de unas buenas hostias como 
panes. 0. para que me entiendan más clara- 
mente: en Street Fighter IV no está -a día de 
hoy- ningún personaje de la tercera entrega, 
y sí todo el roster de la segunda. Y el espíritu 
de esa misma parte. 

Hablando del roster, lo único que no me ha 
impresionado de lo catado hasta ahora (en la 
beta están todos menos los New Challengers 
de Super, Rose de A/pho y Gen de SFI/Alpha] 
son. precisamente, los nuevos personajes. 
Primero, que alguien piense que un francés 
rubito y pelicorto -sospechosamente pare- 
cido a Kevin Ryan de Corou en físico y toma- 
teo- puede tener carisma como luchador es 
como pensar que un español puede ser a la 
vez torero, ninja y villano con máscara de hie- 
rro; eso sólo funciona una vez y Street Fighter 


ALGUNOS PROBLEAAAS CON EL DISEÑO DE 
PERSONAJES NO EMPAÑAN LA BUENA 
APROXIMACIÓN A LOS MODELOS CLÁSICOS 


ya cumplió cupo. Valga lo mismo para el gor- 
dopilo de turno extraído de un Fatal Fury, y de 
la hija bastarda de un Vagami y un Kusanagi 
llamada Crimson Viper. Que no, Capcom, que 
los días de gloria a la hora de crear persona- 
jes ya te pasaron. Salvemos, eso sí, a El Fuerte, 
mexicano tapón que no sólo hará las delicias 
de los jugadores más técnicos, sino que sar- 
tén en ristre demuestra algo que ya habíamos 
olvidado muchos, con tanta mitología lucha- 
dora: el pretexto para cualquier juego de lucha 
se sostiene con alfileres, y por ende, estos jue- 
gos funcionan mejor cuando se mueven en lo 
(auto)paródico. ¿Por qué se creen que Martal 
Kambat pudo plantar cara a una saga a la que 
era inferior en todo lo técnico y jugable? Por 
el cachondeo, hombre. 

Ese mismo y necesario cachondeo salpica 
todo el título, con una extraña mezcla entre © 


SONRÍE Pflflfl 4CHflN Cuando una opción de menú te 
deja cambiarle las bragas a Sakura, todo queda muy clarito. 


#A3.. // 










© nostalgia trascendente y culturismo bufo 
-algo normal en un plantel que cuenta con 
rubios pollito californianos conviviendo con 
monstruos verdes-, en los que la dirección 
de arte me tiene enamorado. Independien- 
temente de su acertadísimo pseudoceí-sba- 
díng, con intenciones de uk/yo-e y salpicones 
de tinta por y trazos negros de grueso calibre 
por todas partes, tenía un problema de base. Al 
principio sólo veía mostrencos de esteroidea 
complexión pero, y ésta es la magia del video- 
juego, a los dos segundos de verlo en movi- 
miento, funcionan, con sus brazos como rue- 
das de molino y todo: hay dinamismo, estilo 
por todas partes, y con un catálogo limitado 
de movimientos -todos respetando fielmente 
los preceptos originales en el temible salto a las 
tres dimensiones-, se crea una ficción de lucha 
maravillosa, con los galones de un clásico bien 
adaptado. Sean cons- 
cientes: Street Fig- 
hter /atiene más de 
remoke que de nuevo 
juego. 6s decir, acierta 
en todo aquello que HD 
Rem/x intentaba resucitar. V eso, a día de hoy, 
me parece un logro de marca mayor. 

Detallitos tan simples como la profundidad 
de los escenarios que, al ser la lucha en un plano 
bidimensional, se pueden preocupar de emu- 


lar esos planos de scroll y esas localizaciones 
imposibles -que incluso en los nuevos hue- 
len a 16 bits, con esa feria de armas en las que 
un tanque y un collar de Tiffany's coexisten 
sin que quede mal-. Como la música, deudora 
de aquellas fanfarrias 
que tenemos graba- 
das en el inconsciente. 
V como el simple pla- 
cer de jugar por jugar, 
sin la victoria como 
objeto, aprovechando las dos o tres compli- 
caciones extra, más estratégicas que tácticas 
(los Focus y Ultra Attacks, esas artimañas para 
el hordcore, son tan sencillos de efectuar que 
importa más el cuándo que el cómo: se agra- 


dece]. No he tenido ocasión de catar el on-iíne, 
aunque Nemesis, de quién me fío y mucho, 
asegura que la cosa pinta bien. Pero tampoco 
crean que me parece importante. Street Fighter 
II me sigue pareciendo el primer juego social, 
el S/ngstorde los noventa, en los que seis ami- 
gos y una SNGS tiraban más de un verano por la 
borda. V Street Fighter /V, por su espectacular 
noiveté, su poderoso atractivo pop, y su simple 
e inmediato control, tiene todas las papeletas 
para que en mis próximas fiestas, desterremos 
los puñeteros instrumentos de plástico y vol- 
vamos a reírnos y picarnos con unos versus. Va 
les dije que el juego cumplía con lo prometido, 
aunque no corresponda con lo que muchos 
esperaban. A mí, me vale. O 


TODO £N EL TÍTULO 
HUELE A 16 -BIT CON 
ROPITAS NEXT-GEN 


SHOUJ BUSINESS Dejando aparte que Seth sea un jefe final 
de pobre diseño y síndrome «final boss SNK» -jy CEO de una 
empresa!- el espectáculo está garantizado en cada combate, 
incluyendo close-ups que son una oda a la inteligencia. 
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HY.HMOR DE HOMBRE 

[WERES'NOC HESLQC flS, 
r iÉs™ ARTES MARCIALES. 
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JEXTO/VOCES CASTELLANO/INCLES .ONLINE SI 
WEB WWW.KONAMI.COM/CAMES/ST 


La saga Suikoden se 
instala por primera 
vez en DS con otro 
épico RPG por tur- 
nos de gran belleza 
y personalidad. 


gUBDUENm 

Continúa la historia de 
las 108 estrellas del 
destino. Un grupo de 
Jóvenes, libros mágicos 
que otorgan poderes, 
viajes en el espacio y 
el tiempo, portales a 
otros mundos, épicos 
combates... 


LOS 

GRERDORES 

KONRMI 

La saga se carac- 
teriza por lo épico 
y dramático de sus 
acontecimientos. 
Mucho más seria, dura 
y adulta que otros 
RPG legendarios pero 
sin perder ese tono 
de humor tan japonés. 
Comenzó su andadura 
en 1995 y cuenta con 
cuatro episodios en 
PS2. dos en PSone, (el 
primero también en 
Saturn), un juego de 
cartas en GBR y una 
recopilación de los dos 
primeros en PSP. ^ 


LO CLRSIGO ES BELLO. Por mucho que pasen los años, la 
magia y riqueza gráfica de los escenarios dibujados a mano 
nunca pasarán de moda. Suikoden Tierkreis cuenta con 
algunos de los parajes más bellos e inspirados del género. 


• Últimamente no hacen más que llover 
sobre la doble pantalla de DS multitud de 
sagas RPC que muestran sus capítulos menores, 
algunos de ellos perfectamente evitables en los 
circuitos limitados, pero no exentos de potencia 
clásica, de la versátil máquina de Nintendo. Pare- 
cía que Konami se había apuntado a esta moda, 
pero nada más lejos de la realidad: Suikoden Tier- 
kreis se va a convertir en uno de los mejores RPG, 
no sólo de DS sino de cualquier sistema en activo, 
en este recién inaugurado 2009. 

Suikoden nos ha regalado desde 1995 una serie 
de RPC épicos, dramáticos y brillantes, de pode- 
roso guión y no menos grandiosas consecuencias. 
Siempre ha utilizado el factor tiempo a su favor 
para no agotar al ávido consumidor de rolezos 
varios con secuelas gratuitas y nunca ha abusado 
de intros y presentaciones fabulosas, cosa que 
agradecemos. Se ha limitado a ejecutar buenos 
guiones y a humanizar/dramatizar mucho el desa- 
rrollo y la relación/reacciones de y entre los perso- 
najes. En Tierkreis sentirás que formas parte del 
grupo protagonista, disfrutarás con sus diálogos 
(excelente doblaje durante todo el juego en inglés 
y textos en castellano] y realmente te sentirás al 
otro lado de la pantalla de la DS; es decir, dentro de 
la historia para lo bueno y para lo malo. 


Suikoden en DS es como su secuencia de intro- 
ducción; dulce, reposado y embriagador; des- 
cribe a la perfección el fluir de los acontecimien- 
tos posteriores y la sensación de arrullo constante 
para con el usuario. Pronto surcarás bellos territo- 
rios dibujados a mano con personajes poligonales 
perfectamente integrados, presenaarás numero- 
sas secuencias animadas y la historia comenzará 
a trazar un argumento enigmático gracias a unos 
misteriosos libros que otorgan increíbles pode- 
res. Todo en Tierkreis es directo y sencillo pero 
de una efectividad tal que será muy difícil deci- 
dir cuándo dejar de jugar para dar descanso a tu 
fatigada y pixelada vista. La banda sonora vuelve a 
convertirse en otro de los puntos fuertes, al igual 
que los combates, tan básicos, sencillos y recon- 
fortantes como en anteriores capítulos. V esto es 
sólo un poquito de lo que te espera, hemos que- 
rido dejar los viajes en el espacio-tiempo, los por- 
tales a otros mundos, las alianzas entre ejércitos, 
el enfrentamiento constante contra la Orden del 
Verdadero Camino, la comunidad on-//ne interac- 
tiva, el cuartel general y el sistema de misiones 
para el análisis. Sabemos que Suikoden Tier- 
kreis va a ser algo muy grande, posiblemente 
el mejor RPC del año. Personalidad y cualida- 
des no le faltan para ello. O 


CUATRO ES MULTITUD. En los combates participan hasta 
cuatro personajes simultáneos y han desaparecido las 
batallas a gran escala y los duelos de anteriores entregas. 


.THE 6LF 


SUIKODEN TIERKREIS 

LA LEGENDARIA SERIE DE KONAMI ELIGE LA DS COMO NUEVO ESCENARIO, PERO A DIFERENCIA DE OTRAS 
SACAS LO HACE POR LA PUERTA GRANDE. POR CIERTO, TIERKREIS SIGNIFICA ZODIACO EN ALEMAN. 
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.GÉNERO ARCADE AÉREO A LO ACE COMBAT 
.PAÍS RUMANIA .COMPAÑÍA UBI SOFT 
..DESARROLLADOR UBI SOFT BUCHAREST 



PS 3 -AB 0 A 

.JUGADORES 1-4 

.MODOS DE JUEGO 1-2 .ONLINE SI 

.WEB WWW.HAWXGAME.COM 

J 


R VISTA DE PAJARA Como no, habrá distin- 
tas clases de cámaras para elegir. 


UN FUTURO VIEJUNO Pese a transcurrir en 
el año 2012, el cielo estará plagado de vetera- 
nos como el R-10 Thunderbolt. 


Un simulador de 
vuelo con mecánica 
de arcade, en la 
tradición de los Rce 
Combat. Eso es todo 
yahíesnada. 


QUECUENTR 

Estamos en el año 
2012. El poder de las 
Compañías Militares 
Privadas (PMCs en 
inglés) se ha multipli- 
cado, enfrentándose 
en el campo de batalla, 
con la furia de un 


SOnVIGNESPRRRELNlNOYLRNINR 


MODELOS RERLES, QUE INCLUYEN 
CLASICOS DEL CRLIBRE DEL R6. F-117, 
H5,HflfiRIEfiOEUfiOFIGHT£fi 


broker en una OPA. 





¿Y LA BOLSA DEL MAREO? La fórmula de H.R.111.H. es idéntica a la de los Rce Combat: gráficos de simu- 
lador puro y duro, al servicio de una mecánica 100% arcade. No es original, pero nos encanta. 




NEMESIS «EL BARÓN CANOSO» 


CREADORES 

UBI SOFT 


Ilustre veterana en 


I 




I 


I 


I 

I 
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TOM CLANCV'S H.A.W.X. 


INTRIGAS FUTURISTAS, AVIONES REALES V EL TOQUE ARCADE DE UN 
ACE COMBAT, DE MANOS DE LOS AUTORES DE BLAZING ANGELS. 


La eterna espera por un Ace Combat para 
PS3 va a ser aliviada por la última crea- 
ción de Ubi Soft Bucharest. Tras rememorar 
la Segunda Guerra Mundial en las dos entre- 
gas de B/ozing Angeis, el equipo rumano se 
ha encargado de dar vida a la última franqui- 
cia creada alrededor del rey de los bestsellers, 
Tom Clancy. V esta vez no se tratará de realizar 
labores de espionaje ni comandar una tropa de 
élite, sino de pilotar más de cincuenta aviones 
reales en el año 2012, un futuro cercano y bas- 
tante premonitorio, con las corporaciones mili- 
tares privadas (PMC) protagonizando los con- 
flictos armados a lo ancho del globo. 

Las extrañas políticas de embargos que 
parecen proliferar entre las compañías últi- 


mamente, no nos han permitido sacar captu- 
ras de H.A.W.X., bajo amenaza de cien latiga- 
zos y una circuncisión a lo vivo por parte de 
Ubi Soft, pero creednos si os decimos que 
hemos jugado ya a la beta, y tiene muy buena 
pinta. La mezcla entre simulación aérea y con- 
trol arcade, en la tradición Ace Combat, fun- 
ciona bastante bien, sustentada en unos gráfi- 
cos espectaculares, con enjambres de aviones 
(recreaciones milimétricas de cazas y bombar- 
deros] combatiendo sobre localizaciones rea- 
les [Rio de Janeiro, Cabo Cañaveral], recrea- 
das a partir de las fotografías por satélite de la 
compañía GeoEye. 

Los puristas de la simulación aérea volverán 
a poner el grito en el cielo ante las libertades 


físicas y aerodinámicas que se toma el juego, 
sobre todo cuando entra en acción el sistema 
E.R.S. (Enhanced Reality System]. Un nombre 
bastante pomposo para describir al asistente 
que nos ayudará a controlar el avión y su com- 
pleto arsenal, aunque seamos unos verdade- 
ros cenutrios con el pad. Incluso podremos 
dar órdenes al resto de los componentes de 
nuestro escuadrón. V eso, cuando juguemos 
en solitario. Porque lo realmente atractivo de 
HAW.X., por encima de sus lustrosos gráfi- 
cos. es el Modo Cooperativo on-line para cua- 
tro jugadores, con el que podrán entrar y salir 
con toda libertad en plena partida. Si existe un 
juego que pide a gritos el uso del headset, es 
éste, sin duda. V como no. también habrá 
duelos on-/íne, pero de eso ya hablare- 
mos en el análisis, que será de altura 
(perdón por el chiste]. O 



la industria de los 
videojuegos, sus 
tentáculos abarcan 
casi todos los campos: 
desde los productos 
casual (Imagina ser... 
algo) hasta obras tan 
espectaculares como 
Rssassin's Creed. 
H.fl.UI.K.es obra de su 
estudio de Bucarest, 
especialistas en 
simulación aérea y 
firmantes de dos 
entregas de la saga 
Blazing Rngeis, ins- 
pirada en la Segunda 
Guerra Mundial. 









CUPON DE PEDIDO 



CONSIGUELO 

POR CORREO 

Selecciona los juegos que quieres 
comprar marcando con una X la casilla 
y envía el cupón a: 

GAME-CentroMAIL. 

C./Virgilio 9. 

Ciudad de la Imagen 
Pozuelo de Alarcdn. 

28223 Madrid. 

En unos días recibirás CONTRA REEMBOLSO 
el pedido en tu casa. 

ENTUTIENDR 

Dirígete con este cupón 
a tu tienda CAME-CentroMAIL 
más cercana 


Para más información llama al 

902 17 18 19. 


PVPRECOMENOAOa 

69,95 € 

SÓLO PARA 


FVP RECOMENDADO 

44,95 € 

SÓLO PARA 


P«/P RECOMENDADO 

44,95 € 


PVP RECOMENDADO 

49,95 € 


SOLO PARA 


P/P RECOMENDADO 

64,95 € 


SOLO PARA 


64,95 € 


39,95 € 


xcreme xcreme pcbreme 

39,95 44,95 e 59,95 € ^ 


PRINCEOFPERSIA 


DRAGON BALL Z 
INFINITE WORLD 


FOOTBALL MANAGER 
HANDHELD 2009 


NARUTO CLASH OF 
N1NJAREV0LUT10N2 


F.EAR. 2 
PROJECT ORIGIN 


□ 


AliAOlR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 


□ 


AÑADIR 
AL PEDIDO 



NOMBRE 



Rpauoos 


mcm 



N* 

PISO 

P08LRO0N 

GtUORD 


COOffiOPOSTRl 


THiFlWO 

N^ 


EIML 


1 — 1 CONTRA REEMBOLSO URGENTE 
1 1 eSPAfíA 6.50 €// BALEARES 7.50 € 



OFERTA NO ACUMÜLABLE A OTRAS PROMOCIONES DE CAME-CENTRO MAIL 
OFERTA VÁLIDA HASTA EL 28 DE FEBRERO DE 2009 



GAME 



CORTA POR LA LINEA DISCONTINUA 
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.CÉNeRO SHAFT 6N 6L JAPON FEUDAL 
.PAÍS JAPÓN .COMPAÑÍA ATARI 
.D6SARR0LLAD0R NAMCO BANDAI 
JUGADORES 1 



PS3-HB0H360 


.MODOS DE JUEGO 1 .ONLINE NO 
WEB WWW.AFROSAMURAI.COM 


HackSsIasha 
través del filtro del 
spiatter samurai, el 
eapioítationseten- 
tero y un p«)uefio 
johnunoismo. 


mcumR 

Afro Samurai es el 
espadachín número 
2 del mundo, y busca 
al número IJustice, 
para vengar a su padre 
(anterior número uno). 
Mientras, siete monjes 
alucinados intentan 
acabar con él. 


¡PARA QUIETO! 
ñLGUNOS ENEMIGOS SON LISTOS 
Y ESQUIVAN BIEN, AUN EN MODO FOCUS_ 




STAN BY 


AFRO SAMURAI 

HEMOGLOBINA A RAUDALES, ESCABECHINA SAMURAI, 
MONJES LOCOS, HIP-HOP V BULLET-TIMES. ¡VUM! 


• Miren, entendámonos desde el punto de 
partida: aquí, un servidor es fan absoluto 
del splatter-samurai, de las pelis de Lobo Soli- 
tario y su Cachorro, del manga La Espada del 
Inmortal, y de cualquier cosa, básicamente, 
donde haya katanas rebanalotodo, kimonos 
ensangrentados, y armas niponas bizarras. 
Así que Afro Samurai me tiene más o menos 
ganado desde el principio. No tanto la serie 
como el videojuego, ya que la primera [aunque 
con tan solo unos capítulos vistos], me parece 
que huye demasiado de la explicitud que se le 
exige [que le exijo] a la estética del kenjutsu 
descarriado, hiperbólico y ultraviolento. 

El videojuego, por otro lado, tras haber pro- 
bado una escueta demo, funcionando solo a 
trancas y barrancas, parece que apunta mejores 
maneras. Por la explicitud, sí, porque no puede 
escapar de la acción que el jugador está desa- 
rrollando, porque tiene que mostrarle todas 
y cada una de las cosas que hace. V, así. Afro 
Samurai se convierte en un pequeño festival sin 
tregua de mutilaciones, amputaciones, cuer- 
pos partidos por la mitad longitudinalmente, 
troncos seccionados del hombro a la cadera. 


chorros y borbotones de sangre, y todas 
esas cosas que nos gustan a los aficiona- 
dos a estas cosas que estamos tratando aquí. 
Además, el cel-shading matiza los interiores 
de los cuerpos seccionados [no esperen vis- 
ceras] de una forma muy cómica, como esas 
piezas de juguete de shushi o carne que 
incluyen algunos juegos de cocina 
para niños muy pequeños. 

En cuanto a jugabilidad pura y 
dura. Afro Samurai es un hack and 
slash con sus combos y sus cosas, 
pero añade un modo «focus» [en 
slow motion] que permite, mante- 
niendo pulsado alguno de los botones 
de acción común [ataque ligero o 
fuerte, patada o salto], ejecutar gol- 
pes letales muy de manga descere- 
brado, con resultados [amputaciones] 
diferentes según la postura del enemigo. Y, 
también saltos tremendos y, anticipamos, 
golpes y técnicas especiales que suponemos 
se irán aprendiendo. Todo lo demás es acti- 
tud de negrata pasado de vueltas, y una revi- 
sitación de la historia de la serie. O 


LOS 

OREADO 


NflMGOBHNDHI 

Si a estas alturas 
tenemos que contarte 
quiénes son Namco 
Bandai, es que eres 
un enajenado. Bueno, 
vale, tal vez seas un 
aficionado reciente, 
así que te daremos un 
par de nombres res- 
ponsabilidad de estos 
señores del país nipón, 
que se fusionaron con 
la famosa juguetera: 
Tekken, o yéndonos 
más atrás. Pac-Man. 
Bueno, esta columna 
ha sido fácil de rellenar. 
Un momento que falta 
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GÉNERO ACCION ZOMBI DESCAFEINADA 
PAÍS JAPÓN .COMPAÑÍA CAPCOM 
DESARROLLADOR CAPCOM PRODUCTION STUDIO 1 
JUGADORES 1 

MODOS DE JUEGO SIN DETERMINAR .ONLINE NO 
WEB WWW.DEAD-RISINC.COM/WII 


Remate punto por 
punto pero más Sm- 
mitado en lo técnico 
de Dead Rísing. el 
horror zombi de 360. 


mCUENTR 

En una invasión zombi, 
el periodista Frank 
UJest es trasladado 
a un enorme malí 
donde planea hacer un 
reportaje fotográfico. 
Rllí encontrará a varias 
personas atrapadas 
e irá desvelando los 
secretos que se ocul- 
tan tras la plaga. 


JEFES FLOJOS Los final bosses del juego original permanecen, pero la dificultad 
para eliminarlos ha sido moderada notablemente. 




INVnSIÓN RELATIVA Sin duda, el gran atractivo del primer Dead Rising era la 
sensación de agobio y la multitud de zombis atacando al protagonista. Algo nos 
dice que no se va a repetir en Terror en el Hipermercado. 


DEAD RISING 


CREfiDORES 

CnPCOMQué 

podemos decir a estas 
alturas de una de las 


TERROR EN 

TRAS EL ÉXITO DE LA VERSIÓN 
PARAWIIDERE4, CAPCOM 
ADAPTA OTRA FRANQUICIA AL 
BAMBOLEO NINTENDISTA 


• La intención pecuniaria está clara, y 
los resultados de aquella traducción a 
los controles con wiimote y nunchuck de las 
aventuras de León por los insólitos páramos 
de la España ocultista se recuerdan como com- 
petentes y resultones, sobre todo porque la 
dinámica no especialmente frenética de parar 
y apuntar propia de los Resident Evil sentaba 
bien a los controles de la consola de Nintendo. 
Pero tras nuestro primer contacto, este Dead 
Rising- Terror en el Hipermercado plantea, de 


EL HIPERMERCADO 


repronto, varias cuestiones: exprimiendo como 
exprimía el primer Dead Rising las posibilida- 
des de Xbox 360 para poner en movimiento a 
800 zombis simultáneos en pantalla, ¿estará 
Wii a la altura?; obligando a veces al jugador a 
efectuar auténticas masacres de multitudes en 
tiempo record, ¿cómo se adaptará esta cues- 
tión al efectivo pero no especialmente preciso 
control de la consola de Nintendo?; y sobre 
todo, ¿se mantendrá la muy exigente y agota- 
dora mecánica que obligaba al jugador a estar 
permanentemente atento al reloj y al orden de 
las misiones, hasta tal punto de estropear una 
partida completa si se precipitaba al desperdi- 
ciar el único Slot de grabación del que disponía 
el juego? Bueno, para la última (y para el resto, 
por extensión], tenemos respuesta: no. 


Es decir: Terror en el Hipermercado es una 
versión mucho más asequible y populachera 
que el primer Dead Rising, de exigencias infer- 
nales, pero por ello, todo un orgullo para quie- 
nes conquistaban sus desafíos. Hasta donde 
hemos visto: los demenciales final bosses de 
este Dead Rising son mucho más asequibles, y 
las misiones, considerablemente más sencillas. 
Los zombis son muchos menos, y se pierde 
la sensación desesperada del Dead Rising 
de 360. ¿Pierde con ello atmósfera o acidez 
ese argumento que bebe de los clásicos de la 
mitología zombi? En absoluto, pero en un pri- 
mer contacto echamos en falta caos, vio- 
lencia y precisión. Habrá que ver si una 
versión de Dead Rising descafeinada 
es suficiente... o no. O 


compañías japonesas 
más queridas y vete- 
ranas de la industria. 
Responsable de hitos 
absolutos, han sabido 
envejecer conduciendo 
con dignidad las secue- 
las de sus franquicias 
y actualizando fórmu- 
las, como este Dead 
Rising en su versión 
para 36D. 
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_CÉNERO REAL TIME STRATEGY CUBISTA ^ 

_PAÍS JAPÓN .COMPAÑÍA ICNITION ^ 

.DESARROLLADOR MISTWALKER/FE6L PLUS/BROWNIE BROWN 


NINTENDO DS 

.JUGADORES 1 

.TEXTO CASTELLANO .ONLINE NO 
.WEB WWW.VOURBLUEDRAGON.COM 
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TE PRESENTO fl... Los personajes 
principales, amigos y enemigos, y una 
descripción de los mismos irán desfi- 
lando por la pantalla superior de tu DS. 


La secuela del RPG 
deHboK%Odjrígido 
por Sakaguctil visita 
territorio DS en 
forma de RTS RPG. 


QUEDUENTÑ 


r 





LOS 

CREfíDÚRES 

MISTUIRLKER/FEEL 
PLUS/BRQUJNIE 
BROliJN.Hironobu 
Sal^aguchi en la 
dirección, flkira 
Toriyama en el diseño 
de personajes y Nobuo 
Uematsu en la banda 
sonora son los tres 
nombres propios de la 
franquicia. Feel Plus 
(Ninety-Nine Nights 
II y Lost Odysseyl y 
Broiunie Broiun (Siuord 
OfMana, Magical Star- 
sign, Heroes Of Mana...) 
también aportan su 
granito de arena en la 
producción. 


Ha transcurrido un 
año desde que Shu y 
compañía derrotaran al 
tirano Nené. En medio 
de la batalla el mundo 
se dividió en dos y 
ahora está formado 
por infinidad de cubos... 


SI FUERR 

UNROte- 
" CflBEZñS 

SERÍR 

EL CUBO DE RUBIK 


¡QUE BONITO, MÑDRE ! 
LfíSE SPECTñCULfI RES ' 
SECUE NCIAS, fl DOB LE 
PANT ALLA, DE BLUE 
DRAGON PLUS SUMABAN 


MAS DE UNA HORA DE 
DUÑÑCiON 


planificar la estrategia adecuadamente en cada 
escenario y momento de la refriega. Después de 
los primeros compases de juego descubrirás que 
Nené sigue con vida y que la siniestra sombra de 
un letal enemigo llamado Balaur presagia el prin- 
cipio de una nueva devastación. Tu misión: surcar 
el interior de un gigantesco cubo [como conse- 
cuencia de la batalla final del primer 6/ue Drogan, 
el mundo se dividió en dos y de él salieron infini- 
dad de estas figuras geométricas] formado por 
una enorme cantidad de escenarios de combate. 
Blue Dragón Plus cuenta con un Modo Campaña 
que durará más de treinta horas y la calidad sufi- 
ciente como para que los seguidores del original 
y apasionados del RPG le den una merecida opor- 
tunidad a finales del mes de marzo. O 


SHU, ZOLA, MARUMARO V COMPAÑÍA VUELVEN A ESCENA EN UN 
NUEVO RPG ESTRATEGICO EN TIEMPO REAL CORTESIA DE SAKAGUCHI 


capítulo primigenio [Shu, Zola, Marumaro, Kluke, 
Jiro...] vía sty/us y devorando secuencias de ani- 
mación a doble pantalla como locos. 

El control de las acciones sobre el mapaedo 
vectorial a la hora de mover tus tropas [hasta un 
total de 16 efectivos simultáneos] es muy sen- 
cillo e intuitivo, y se ha recuperado el uso de las 
sombras azules para realizar ataques o magias 
de mayor efectividad, sin duda el momento más 
espectacular de la contienda. Cada personaje 
contará con ciertas habilidades y caracterís- 


• DS sigue convirtiéndose en caldo de cul- 
tivo para todas las sagas RPG habidas y por 
haber. En el ejemplo que nos ocupa ha cambiado 
el básico esquema por turnos del original de 360 
por un RPG estratégico en tiempo real, cronológi- 
camente situado un año después de los hechos 
narrados en la obra ligeramente descafeinada de 
Sakaguchi, Toriyama y Uematsu. El caso es que el 
cambio de esquema [recordad Heroes OfMono 
y os haréis una idea] no le ha sentado nada mal y 
tras un sencillo y voluntario tutorial os encontra- 
réis controlando al elenco de personajes del 


BLUE DRAGON PLUS 


i 
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.GENERO PALIZAS MANGAKA 
.PAÍS JAPÓN .COMPAÑÍA 505 CAMES 
.DESARROLLÁDOR ARC SYSTEM WORKS 
.JUGADORES 1-2 
.MODOS DE JUEGO 5 .ONLINE SI 
WEB www.arcsvstemworks.jp/bf 


SEMIBIDIMEN- 
SIONRL Battie 
Fantasía luce unas 
coloridas 2.5D. 


Lucha con toques de 
RPGpara triunfaren 
el mercado japonés. 
Su ortgindidad y 
eHcentricidad pue- 
den ser chocantes. 


gUECUENTfí 

El Portador del 
Presagio se ha alzado 
de nuevo para instaurar 
el caos en el mundo. 
Solamente un puñado 
de personajes con 
apariencia carnavalera 
tratará de derrotarlo. 
Eso. en el Modo Historia. 


HB0H360*PS3 


EDGAR a CIA 


BATTLE FANTASIA 


LOS 

CRERDORES 

ARC SYSTEM 


lUORKS 


ARC SVSTEM.WORKS MEZCLA LA LUCHA 2D CON COMPONENTES 
DEL RPC NIPON DE PURA RAZA PARA TRIUNFAR EN SU TIERRA 


La lucha bidimensional es uno de los 
pocos viejos géneros que aún perdura y 
que hace acto de aparición cada cierto tiempo. 
Battie Fantasía va a ser el encargado de inau- 
gurarlo en esta generación mediante sendas 
versiones para PS3 y Xbox 360,que llevan al 
televisor de tu salón el mismo juego que desde 
hace dos años vienen viendo corjer los japo- 
neses sobre las Taito Type X2 que pueblan los 
salones recrativos del territorio nipón. 

¿Y que sea el mismo juego es algo posi- 
tivo? Pues hombre, para ser sinceros no esta- 
mos ante el alfa y el omega de la lucha, pero por 
lo menos tiene ideas originales. Dichas ideas, 
no obstante, tienen el problema de llevar un 
regusto japonés adjunto que quizá sea exce- 
sivo para ser valorado por el usuario occidental 
que, imaginamos, se lanzará mayoritariamente 


a por Street Fighter IV cual lince a la yugular 
de la presa antes que a invertir el dinero de las 
rebajas en inventos de este tipo. 

Ante todo, es inevitable hablar del plantel 
de personajes, diseñado por la artista japonesa 
Emiko Iwasaki, y que parece sacado de las fan- 
tasías bizarro-festivas del equipo editorial de 
la Shonen Jump. Si eres de los que se que- 
dan con cara de circunstancias cuando ven un 
capítulo de Bo Bo Boo, prepárate para el pase 
de modelos al que asistirás aquí: un conejo en 
bottomless al que se le ve su homónimo, un 
capitán pirata con un garfio tal que no puede 
calmar su picor en todas las las partes que a él 
le gustarían, un enano tan voluminoso como las 
patillas de Curro Jiménez o un pistolero cabeza 
de plátano son algunos de los doce engendros 
que podrás controlar. Y no. el doce no es nin- 



guna errata, es lo que hay en Battie Fanta- 
sía, doce personajes jugadles, ni uno más ni 
uno menos. 

Unos párrafos más atrás hemos hablado de 
ideas originales. Pues bien, todas están cons- 
truidas sobre los andamios de la mixtura for- 
mada por la lucha tradicional y el RPC. la cual 
se manifiesta a través de varios hechos. Por 
ejemplo, que al inicio de un combate, en lugar 
de FICHT ponga CHAPTER 1; que los golpes 
con que vamos sacudiendo a nuestro opo- 
nente le quiten puntos de vida al estilo Final 
Fantasy es cuanto menos extravagante, pero 
que dependiendo del luchador que elijas ten- 
gas una barra de salud menor o menor, eso... 
ieso ya es raro! Naturalmente, para compensar 
esta desventaja, cada personaje tiene habili- 
dades que lo hacen único y que vienen a sol- 
ventar dicho desequilibrio. Battie Fan- 
tasía va a ser original, eso sí; pero al 
género de lucha aporta poco, y doce 
personajes... o 


Esta empresa, con 
sede en Yohohama, ha 
creado muchos juegos 
que no han visto la luz 
en nuestras tierras. 

Sin embargo, uno de 
los pocos que silo 
hizo, Guilty Bear, es ya 
un icono de la lucha 
en dos dimensiones. 
También son creadores 
de los dos Dragón Ball 
Z: Supersonic ülarriors 
para Nintendo DS que 
tan buenas ventas han 
cosechado aquí. 
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SKATE 2 

A PESAR DE NO CONVERTIRSE^EN UN ABSOLUTO SUPERVEJMTAS, LA MODESTA REVOLUCIQN 
QUE PROPUSO HACE ALGO MAS DE UN AÑO SKATE IBA MAS ALLA DE RECONVERTIR UN GENERO. 


El gran valor de Skote, aparte de sacu- 
dir el enquilosado reino de Tony Howk's 
y sus clónicos en el terreno de los simulado- 
res de skote, estaba en reformular la concep- 
ción de los controles, una reformulación que, 
en una industria más atenta a la innovación y 
las buenas ideas, habría empapado e influido 
no solo a sus competidores y secuelas, sino a 
otro tipo de simuladores. La idea de emplear un 
stick para controlar la inclinación del cuerpo y 
la otra para definir los movimientos de los pies 
(es decir, para generar los trucos) es a la vez 
sencilla y precisa. Un prodigio de diseño. Pero a 
cambio, Activision responde con el anuncio de 
que la próxima entrega de Tony Howk's tendrá 
un controlador con forma de tabla, lo que sin 


duda recuerda a tas evoluciones de otras dos 
populares sagas de EA y Activision. Aunque de 
esto ya hemos hablado largo y tendido, ¿no? 

La buena noticia es que, como adelantába- 
mos en nuestra preview, EA Black Box no ha 
tocado absolutamente nada de la base de los 
controles de la primera entrega, y los jugadores 
habituados a ellos no tardarán en encontrarse 
de nuevo haciendo virguerías con la tabla. Por 
supuesto, aún respetando las bases de la pri- 
mera entrega, hay novedades, pero perma- 
nece la esencia: accesibilidad para los novatos 
y suficiente complejidad, si se desea, para los 
expertos. Por supuesto, como es comprensible, 
se han añadido nuevos trucos [hasta el doble 
que en el primer Skote], alguno de los cuales 


son más que simples extensiones en comple- 
jidad de los anteriores. Por ejemplo, pulsando 
en cualquier momento los dos gatillos infe- 
riores del mando, el skoter se lanza desde la 
tabla intentando caer al suelo de la forma más 
espectacular y dolorosa posible. Eso no sólo 
es divertido (aunque obviamente no puntúa 
tanto como una figura espectacular, acrobá- 
tica... y sin huesos rotos], sino que dota a Skote 
2 de cierto cambio de perspectiva que vere- 
mos más adelante. 

A pie o andando 

El gran cambio en los controles de Skote 2 
reside en la posibilidad de bajar de la tabla 
solo con pulsar un botón, y volver a montarla 










.GÉNERO SIMULADOR DE SKATE EN CONDICIONES 
.PAÍS EE. UU. .COMPAÑÍA ELECTRONIC ARTS 
.DESARROLLÁDOR EA BLACKBOX 
.DISTRIBUYE ELECTRONIC ARTS 
JUGADORES 1-6 .ON-LINE OF COURSE 
.TEXTOS/VOCES CASTELLANO/INCLÉS 
WEBWWW.SKATE.EA.COM 


ñ SUFRIR CON THRRSHER 


Meet Jennif er T ones, nuestra hombruna y 
muy sexy skater, que hemos usado como 
crash test dummy para elevarla a los alta- 
res de la Sala del Dolor de Thrasher. Una 
santa. Dolorida, pero santa. 


Historia (1) 
Tulorlal (2) 

DofPina et spot (2) 

Sala 061 dolor 
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de inmediato sólo con volver a pulsarlo. La pri- 
mera vez que se emplea esta acción es para 
subir unas escaleras, es decir, para superar un 
obstáculo infranqueable. Pero la mayoría de 
las veces se le da un uso algo distinto: para 
modificar el entorno. 

En una de las primeras pruebas que me 
lanzó Skate 2 tenía que saltar por encima de 
una fuente. No lo conseguía. Una, y otra, y otra 
vez me caía al agua o me comía a disgusto 
las barandillas metálicas que debía usar para 
impulsarme. No podía tomar más impulso, no 
podía afinar más el salto. El secreto, y me aver- 
güenza reconocer que perdí media hora hasta 
que me di cuenta, estaba en descender del 
patín y mover una plataforma cercana hasta el 
borde de la fuente para potenciar el salto. Sor- 
teé el obstáculo a la primera. Pero salvo las ini- 
ciales fases de tutorial, Skate 2 nunca da pistas 
sobre cómo superar los desafíos que propone, 
así que el jugador tiene que acercarse a ellos 
con una mente relativamente abierta. 

Por supuesto, no se trata de que Skate 2 sea 
un juego de puzzles sobre ruedas: la esencia 
del juego sigue siendo poner a prueba refle- 
jos, velocidad y memoria, pero más de una vez 


( 3 ) c»mpuhd»(s') ® <^Ucc © Att^s 


el jugador tendrá que detenerse, descender 
de la tabla y pararse a pensar cómo potenciar 
sus acrobacias. Por supuesto, esto es impor- 
tante en las pruebas de superar obstáculos, 
pero aún más en las de conseguir una canti- 
dad mínima de puntos. Tony Howk's Províng 
Cround, reconozcámoslo, ya daba la opción de 
descender de la tabla, pero la fluidez y opcio- 

LA POSIBILIDAD DE 
DESCENDER DE LA 
TABLA MULTIPLICA LA 
COMPLEJIDAD 

nes de esa posibilidad en Skate 2 es infinita- 
mente más compleja. 

A lo jackass 

Hablábamos de cierta evolución en el cambio 
de filosofía de juego de Skate 2: potenciando 
la diversión y el espectáculo por encima de 
la exhibición sin más meta que las altas pun- 
tuaciones. esta secuela favorece las figu- 


ras acrobá- 
tico-suicidas, 
ya comentadas 
con el Thrasher 
Hall of Fame. Thros- 
heres una revista mítica 
de filosofía y modos de 
vida skater, y esencial a la 
hora de configurar la actual 
visión del deporte como 
una exhibición acrobá- 
tica. sí, pero también 
como una gymkana 
urbanística, rebo- 
sante de persecucio- 
nes con la autoridad 
competente y peligro 
tante de partirse la crisma. Este Hall of Fame 
no es más que un registro de los golpes más 
espectaculares que recibe el jugador, con 
radiografía corporal incluida y listado de frac- 
turas y contusiones más notorias. Este listado 
se irá actualizando on-line para disfrute de los 
skaters más insensatos y hará que enmedio 
de un salto espectacular, el jugador se plan- 
tee si debe intentar aterrizar con cierta dig- © 
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GLOBAL 

8,8 


GLOBAL 

8,8 


CONCLUYENDO 
Multijugador competente, posi- 
bilidades depuradas y más de lo 
mismo, pero mejor. Si no probaste 
el primer Skate.estaes la tuya. 


SONIDO 

8,6 


DURACION 

8,5 


GRÁFICOS 


JUGABILIDAO 


© nidad y sumar los puntos de la acrobacia o 
dejar que la gravedad haga su trabajo, deján- 
dose caer en barrena haciendo tirabuzones 
para engrosar la lista de Throsher. Gracias 
al mejorado sistema de edición de vídeo 
(absolutamente todo lo que suceda en 
el juego se puede editar y compartir], la 
decisión será siempre, sencillamente, la 
que resulte más divertida, espectacu- 
lar y exhibicionista. 

A fin de cuentas, y aunque nos 
hemos detenido en las noveda- 
des más notables de Skate 2, 
esta secuela no deja de ser una 
versión depurada y con menos 


aristas del primer Skote: en vez de hacer más 
complejo aquello cuya mayor virtud era ni 
más ni menos que su sencillez, se ha mejo- 
rado todo. Controles, nuevas posibilidades de 
customización, rankings, edición de vídeo y, 
por supuesto, organización y comunicación 
de pruebas. 

£1 mapa de San Vanelona que controla e 
informa de las posibles pruebas [desde cam- 
peonatos eliminatorios a carreras suicidas, 
pasando por sesiones fotográficas en las que 
sólo se pueden efectuar determinados movi- 
mientos, o dominio de zonas estrechamente 
vigiladas por los perros de Mongo Corp, la mul- 
tinacional que tiene controlada la ciudad y ha 


prohibido el skote] es claro y útil. Con una parte 
dividida en secciones según la naturaleza de las 
pruebas, deja bien claro qué queda por hacer 
[tanto en el Modo Historia como en múlti- 
ples pruebas paralelas que otorgan prestigio y 
dinero] y ofrece la posibilidad de teletranspor- 
tarse automáticamente a cualquiera de ellas. 

V eso sin renegar de la auténtica esencia de 
la saga: en Skote se disfruta jugando, no cum- 
pliendo objetivos. Es decir, siendo mejor sko- 
ter [virtual] al mismo ritmo que se es mejor 
jugador. £1 juego no impone ningún ritmo y el 
skote libre es una posibilidad siempre dispo- 
nible. Skate 2 es un juego sin presiones, pero 
con mucho que ofrecer. O 


NUEVOS MOVIMIENTOS Y TIPOS 
DE PRUEBAS NO OCULTAN LA 
AUTÉNTICA ESENCIA DE LA SAGA 
SKATE: DIVERTIRSE Y PATINAR 
EN UNA SIMULACIÓN REALISTA, 
PERO SIN DOLOR. 




SKATE IT: EN BUSCR DEL RERLISMO EHTREMO 


* flieOMHS HOSCO MUCHO m 
•‘ELfMENTÍlL GRÁFICAMENTE. 
ENUIIISIGUE'SIENDOSKflTE 


El nombre de las versiones de Skate para Wii y DS dejan bien cla- 
ras las intenciones de EA: no es el mismo juego. Comparte plan- 
teamiento y similar estética, pero Skate It no es la versión Wii de 
Skate 2. Para empezar, los controles se configuran de forma dis- 
tinta: solo con el wiimote, con wiimote y nunchaco o, atención, 
con el Balance Board al que por fin podrás darle una aplicación 
más digna que el Pila- 
tes virtual. Todas ellas 
son opciones de control 
menos precisas que los 
imbatibles sticks ana- 
lógicos de las versiones 
360 y PS3, pero obvia- 
mente, es divertido (un 
rato) controlar la tabla 
dando saltitos y simu- 
lando patinar con todo 
el cuerpo. No esperes 

acrobacias muy com- ■ 

plicadas, porque en ||^g|||m 

esa eterna ironía de la ~ 

simulación de la reali- 


dad que proponen los juegos de Wii, cuanto más intentan acer- 
carse a movimientos reales, más artificial resulta todo. Pero no 
te engañes: cuando te canses de hacer el ganso volverás al wii- 
mote. La ambientación de Skate It es levemente post-apocalíp- 
tica, con San Vanelona devastada tras un desastre (¿una excusa 
para eliminar los transeúntes?), y hay múltiples desafíos nuevos 

y adaptados al control de 
Wii. Es decir, una opción 
interesante pero decidi- 
damente menor. 

Menos generosos pode- 
mos ser con la versión 
I DS. La idea es acertada 
[generar los trucos en la 
pantalla táctil), pero las 
limitaciones gráficas y 
técnicas de la portátil son 

V excesivas. Podemos pre- 

ver, ajustando ambición 
y posibilidades, grandes 
logros para una futura e 
hipotética secuela. 
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GLOBAL 


GLOBAL 
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TEXTOS-VOCES CASTELLANO / INGLES 


WEB WWW.SONIC-UNLEASHED.COM/ 


¡DESRSTRERNUNCIRDO 


HPCEfl QUE SONIC DEJE DE 
CORRER ERROR SOBRE EL 


PRPEL ERROR EN LfíPRRCTICÑ 


Rround the morid Los 
niveles están basados en 
ciudades reales. Lo cual 
resulta raro y siniestro. 


EL HOMBRE ELEFANTE 


SONIC UNLEASH6D 


REMOLON, SIN ALMA V UNA VEZ 
MAS, TORPE. SE ACABARON LAS 
EXCUSAS V LAS PRORROGAS. 


• Pues aquí está, el Sonic que definiti- 
vamente iba a recuperar el espíritu de 
los originales, reencontrarse con los fans y 
devolver el prestigio y el brillo a uno de los 
héroes más de capa caída de la historia del 
sector [para la adaptación cinematográfica 
propongo a Mickey Rourke). 

Partía con ventaja; el entorno era, menos 
mal. colorista y resultón. Se apostó por dar 
velocidad al erizo y engrosar la lista de nive- 
les de carrera. Rizando el rizo, se incluyeron 
secciones completamente 2D para deleite 
de los más integristas y prometieron solu- 
cionar, de una vez por todas, los errores de 
cámara. Nada de esto es cierto: el apartado 
gráfico chirría con un diseño general desal- 
mado (amén de presentar el más desprecia- 
ble personaje secundario de la saga. Chip]. 
La velocidad en ciertos momentos resulta 
excesiva, siendo prácticamente incontrola- 
ble cuando tenemos que caminar o realizar 


un movimiento con exactitud mientras que 
las breves secciones en desarrollo lateral son 
imprecisas y redundantes. 

Pero éstos no son los principales errores, 
son las taras dentro de sus mejores galas. 
Los niveles de Sonic-bestia son el desas- 
tre que imaginábamos: lentos, anodinos e 
insustanciales (¿pero a quien se le ocu- 
rre transformar un Sonic en un beat-em 
up?]. el recorrer una ciudad charlando con 
seres humanos sigue sin tener una justi- 
ficación racional válida y ciertas fases. ^ 
como las de vuelo con Tails, el colmo 
de la torpeza en cuanto a implemen- 
tación de quick-time events (¿por qué se 
sigue abusando de ellos de esta manera?]. 
La versión de Wii tiene un control adaptado, 
ausencia de algunos niveles y desaparece 
exploración por los mapas (y visto lo visto, 
esto casi se agradece]. 

Ains... si es que Sonic es como ese hijo que 
entrado en la adolescencia, se vuelve alo- 
cado e irresponsable, tirando por tierra una 
excelente formación académica. Cada 
septiembre, las mismas promesas. Cada 
junio, las mismas decepciones... O 
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Si hay que decir que es mejor 
que el del 2006 se dice. Pero 
menudo conformismo más 
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« Ni Ceors of War 2, ni Coll of Duty, ni nico es algo que ya veníamos comentando. Y lo 


CUANDO ESCRIBO ESTO, LAS PRIMERAS REVIEWS DE KILLZONE 
ESTAN EMPEZANDO A APARECER, JUNTO A LAS PRIMERAS 
NOTAZAS, V LOS COMENTARIOS... ¿DESMESURADOS? 





es un comentario no demasiado difícil de 
encontrar ahora mismo en algunos sitios de 
Internet. A mí me van a perdonar, pero las 
sensaciones que dejé en la preview del mes 
pasado siguen más o menos intactas tras 
jugar a la campaña completa y trastear con 
un limitado, de momento, multijugadon Kill- 
zone 2 no consigue entusiasmarme. 

Una bestia tecnológica 

Que Guerrilla ha hecho un esfuerzo descomu- 
nal para crear un juego apabullante a nivel téc- 


sus frutos. Quienes claman que KHIzone 2 es 
uno de los juegos más espectaculares visual- 
mente a día de hoy no andan nada desencami- 
nados. £1 trabajo en este apartado es exquisito, 
con una atención tremebunda por el detalle 
[desde texturas a partículas, fondos, atmós- 
fera...]. Las secuencias [muy especialmente, la 
de introducción] hacen contener el aliento, y el 
trabajo de ambientación en un mundo hostil, 
industrial y eminentemente militar es inape- 
lable. No obstante, Killzone 2 destaca [segui- 
mos hablando de lo visual] especialmente en 



los momentos en los que el clima de Helghan 
[el planeta natal de los Helghast que atacan 
nuestros muchachos ISA, con Thomas Sev al 
otro lado del gamepad] es más inclemente. 
Esos niveles ambientados en una noche incó- 
moda, bajo una llovizna molesta, donde de 
los Helghast apenas se ven sus [convenien- 
tes y hasta facilones desde un punto de vista 
de diseño, todo hay que decirlo] ojos rojos, es 
donde el juego realmente consigue transmi- 
tir la sensación de estar inmersos en un con- 
flicto opaco, en una invasión que tal vez no nos 
corresponde y puede estallarnos en la cara. A 
partir de ahí, los escenarios no están tan ins- 
pirados [para desgracia, con alguna excepción, 
del tramo final del juego]. 

Un envoltorio de lujo 

Mi problema con Killzone 2 [ya llegamos] 
es que conforme lo iba jugando, y conforme 
repaso las sensaciones que ha dejado, se 
abre paso cada vez con más fuerza la impre- 
sión de que todo esto es un mero envoltorio 
para un juego corriente. Salvando aprecia- 
ciones muy personales -como que la pers- 
pectiva del jugador esté estúpidamente baja: 
nunca miramos a los otros personajes a los 
ojos, sino a sus hombros, transmitiendo una 
incómodo sensación continua de estar por 
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debajo de toda la acción... como si el juego 
quisiera hacernos sentir pequeños-, Killzone 
2 no escapa a muchos de los lastres y con- 
venciones del género. 

Por un lado, tenemos que dramáticamente 
no llega realmente a ningún sitio (interesante), 
aunque en apariencia lo intente. Hay adema- 
nes de drama bélico, de crear personajes de 
algún modo torturados por su pasado y afec- 
tados por la lucha y sus devenires. Pero, al final, 
la cosa no va mucho más allá de las intencio- 
nes: la trama no está mal, el ritmo [narrativo) 
mantiene el pulso, pero la profundidad a la que 
se parece aspirar se queda en agua de borra- 
jas. En este sentido hay otros juegos dentro 
del género, o cercanos, mucho más honestos 
o meritorios aunque solo sea por permanecer 
feliz y abiertamente en el territorio del cliché 
y hasta el humor, o por sobrevivir con dignidad 
a imposiciones dramáticas de guión [Ceors of 
WarZ, por ejemplo). 

Pero los problemas que veo en Killzone 2, 
pese a estar bien camuflados, se encuentran 
en apartados más inmediatos. Por ejemplo, 
solo en sus mejores momentos consigue el 
juego de Guerrilla alejarse de la rígida linea- 
lidad que estanca a este género [y que solo 
algunos títulos consiguen reformular para 
bien, enmascarándolos con acierto y soltura). 


Desde los primeros escenarios, por ejemplo, 
donde el jugador debe efectuar varios rodeos 
entre estructuras y edificios para abrir camino 
a un convoy, Killzone 2 efectúa verdaderos cir- 
cunloquios para meter al jugador en un pasillo, 
intentando que no se note demasiado, pero lle- 
gando al punto de que el mismo «efecto túnel» 
del FPS toma forma física en el nivel del tren, 
donde solo puede avanzarse (como es lógico 
argumentalmente, vaya) hacia delante. Solo 
en algún escenario, como en cierto poblacho 
abandonado, se ve auténtica apertura, con 
varias rutas de aproximación, diferentes nive- 
les en altura, etc. 

Entiéndaseme: no es que el género de la 
acción en primera persona necesite impepi- 
nablemente que la fórmula del pasillo des- 
aparezca. Es evidente que en ciertas ambien- 
taciones, o como simple elemento de ritmo, 
es Utilísima. Pero en los tiempos que corren, y 
en un, llamémosle, subgénero como la acción 
militar seudo-táctica, el abuso del corre- 
dor es contraproducente y denota falta de 
ideas o de capacidad tecnológica. Algo, esto 
segundo, que a Killzone 2 definitivamente no 
le falta, con cargas considerablemente espa- 
ciadas y un nivel de detalle espectacular. O 
tal vez sea precisamente esto lo que induce a 
comprimir la acción a entonos mucho más © 



GUIÑOS PRRfl FRNS Alguno hay, en forma de personajes, principalmente. Jan Templar, un 
viejo conocido, ha ascendido bastante en la jerarquía militar, como puede comprobarse.... 



CON UN POCO MÁS DE INVENTIVA, 
KILLZONE 2 PODÍA HABER SIDO «EL» 
SHOOTER. LO ES SÓLO EN LO VISUAL. 
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MULTIJUGRDORSOBERBIO 

Es fácil encontrar en la Red toda la información 
práctica sobre el multijugador de Kilizone 2 que aquí 
no nos da tiempo a compartir. Sí diremos que, aun- 
que comparte algunos lastres de la campaña para un 
jugador (linealidad de escenarios algo menos acu- 
sada, por ejemplo), comparte con Cali of Duty 4 o 
Team Fortress 2 el potencial para ser inagotable. 
Cada cual decidirá qué ritmo de juego le cae mejor. 


PLHCHSB multijugador 
presenta un sistema de 
clases, <placas>€ada una 
con armas específicas y 
habilidades combinables. 
B abono perfecto para 
una larga vida jugable_ 


© controlables. Sea como fuere, no se trata 
solamente de una linealidad de la que casi 
nadie sale indemne en este medio. Tengo 
más que reprocharle a Kilizone 2. 

61 arsenal, por ejemplo. Aunque las armas 
y el disparo transmitan buenas vibraciones, y 
sean variadas en tipología, no lo son tanto en 
utilidad. Solo en una ocasión recuerdo que la 
elección de arma fuera realmente relevante 
para superar un enfrentamiento concreto. 
Por lo demás, todas son divertidas, pero tam- 
bién intercambiables. Y el movimiento y con- 
trol del juego es, otra apreciación muy per- 
sonal, excesivamente pesado, más cercano 
a un Ceors of Wor que a un Cali of Duty, que 
es junto a quien en realidad parece alinearse. 
Sería injusto decir que Kilizone 2 busca la 
dificultad ralentizando en exceso el apun- 
tado, porque cada juego, a fin de cuentas, 
elije su propia fluidez y construye su ritmo a 
partir de ahí. Pero, en fin, digamos que el que 
Guerrilla imprime aquí parece más adecuado 
a blindados de testosterona como Marcus y 


compañía que para Sev y sus muchachos. 

Sin embargo, no podemos decir que Kill- 
zone 2 no intente aportar su granito de 
arena: el sistema de cobertura es poco o nada 
habitual en el género, resulta útil y está bien 
resuelto. Y en cuestiones de lA, ciertamente 
destaca (más en el terreno Helghast, con 
enemigos disparando a ciegas, cambiando 
de cobertura, intentando flanqueos, huyendo 
con efectividad de granadas -y exponién- 
dose-, que en cuanto a los torpes ISA). Sin 
olvidar una destructividad de escenografía 
puñetera y excelente para sazonar y compli- 
car los combates, o ese sistema de impactos 
dinámicos que convierte cada muerte Helg- 
hast en un pequeño acontecimiento (al que 
nos acostumbramos rápido, por otro lado). Y 
el diseño de combates por oleadas, en lugar 
de puntos de avance que cancelan las reapa- 
riciones enemigas, agradará a quienes repu- 
dian este sistema. Pero la esencia jugable 
de Kilizone 2 debería estar mucho más a la 
altura de su propia puesta en escena. O 
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ratos impecable, en otros demasiado evidente, Kilizone 2 es 
un juego muy recomendable para el aficionado al FPS. Pero 
consciente de cuáles son sus limitaciones. 
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JOHN IONES 


MVSTERV CASE FILES 

«MILLIONHEIR» SE SUBTITULA LA PRIMERA ENTREGA DE 
ESTA SERIE DE JUEGOS DETECTIVESCOS PARA DS 


• De acuerdo en que en un mundo perfecto 
todos los juegos de DS serían como Con- 
tra 4 o, en el peor de los casos, remokes pixel- 
perfect de Metroids, Costlevonias, Tigerroads 
y Trojons varios. Pero como, por activa y por 
pasiva, este no es un mundo perfecto, el catá- 
logo de DS está repleto de protojuegos super- 
ventas sobre la crianza de animales con título 
de subproductos pornográficos desviados, y 
ports desgraciados de consolas de sobremesa 
que también venden como churros por alguna 
inexplicable razón. Sin embargo, a día de hoy y 
por eso mismo, es el hardware con un catálogo 
de géneros más variado: ¿en qué otra consola 
se puede ver una aplicación de la complejidad 
de Horg DS, al lado de una nueva entrega de la 
longeva estirpe de los Tamagotchi? Por eso, 
juegos del estilo de Mystery Case Files se reci- 


ben con nula sorpresa: ¿un juego de observa- 
ción y pistas detectivescas, con un aire a nafta- 
lina inconfundiblemente ochentero, de cuando 
los libro-juegos y los «|Tú eres el detective!»? 
¡Pues claro que sí! 

Mystery Case Files en realidad es nada 
menos que el sexto juego de una larga serie de 
títulos de constantes inamovibles, y el prímero 
para DS (aunque el segundo para un disposi- 
tivo portátil tras el Agent X de móviles]. Que 
nadie busque en ellos una labor detectivesca 
real [como esos libros que mencionábamos, a 
menudo más un juego del escondite impreso y 
unidireccional que otra cosa): en Mystery Case 
Files la mecánica principal del juego consiste 
en buscar objetos desperdigados por el esce- 
nario. Alguna vez se verán mejor, otras veces 
estarán medio ocultos, a menudo habrá múl- 


tiples objetos del mismo color y forma similar 
para despistar. Luego, estos objetos se intro- 
ducen en una computadora que trans- 
forma los cachivaches encontrados en 
pistas, dando al traste quizás con el 
potencial de desarrollar una labor de 
deducción real. 

Aunque esta es la mecánica 
principal, no es la única: hay puzzles 
de piezas clásicas a encajar (no hace 
falta decir que pueden llegar a tener 
una dificultad altísima], puzzles de 
los de desplazar piezas [jde nuevo los 
ochental íaquellos llaveros Recuerdo de 
Benidorml]y otras vanantes, pero al final 
todo se reduce a pruebas de observa- 
ción y paciencia. 

Millionheir no carece por com- 
pleto de carisma. Su apuesta por 
un gamepioy caduco y pasado de 
moda le da un agradable aliento j 
rancio... si gustas. O M 


NflNCyOR£U/;THE 
DERDLY SECRETOR.. 


CONCLUYENDO 

Rancio y caduco como él solo, pero de un ritmo pausado y refleuivo más 
propio de una novela de detectives para madres que de una frenética 
narración hard-boiied. Hay que tener el ánimo dispuesto, pero si lo 
posees, es una apuesta tan digna o más que la de muchos supervenías. 
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EL PRINCIPE VUELVE A ESCENA EN UNA AVENTURA^DE GRAFICOS 
EXUBERANTES QUE INTENTA CAPTAR EL MAVOR PUBLICO POSIBLE 
DANDO FACILIDADES AL JUGADOR V EVITANDO PENALIZACIONES 


Nuevos tiempos para el entretenimiento 
digital. La globalización se extiende como 
un manto que adormece la genialidad a cam- 
bio de cumplir objetivos de ventas con dinero 
contante y sonante. No es una novedad, eso 
ya lo sabíamos y sentimos como acecha nues- 
tras consolas como una fiera hambrienta. Cada 
vez hay menos hueco para las apuestas arries- 
gadas. Sin embargo, hasta cierto punto no nos 
importa. £s el precio que hay que pagar. Lo que 
sí nos puede resultar un poco más chocante es 
que alguien intente venderte gato por liebre. Si 
se intenta hacer pasar Prínce of Persia como 
un título para mega-jugones, al probarlo nos 


llevamos una sorpresa. Detrás de su precioso 
envoltorio de polígonos y ceí shoding, Ubisoft 
ha preparado un curioso y contradictorio cóc- 
tel. Nos explicamos. 

Tácticas y estrategias 

La reciente trilogía pasada de Prínce ofPersio 
se caracterizó por ser un juego durillo, con tres 
títulos de gran calidad. Su sucesor para Xbox 
360 y Playstation 3 nos presenta un príncipe 
más canallesco [sin llegar a ser el Dante de Devií 
Moy Cry] acompañado por una bonita princesa, 
Elika. Tiene más pinta de vagabundo a lo Bun- 
bury en Héroes del Silencio -por lo del pañuelo 


en la cabeza- que de príncipe, pero es la perso- 
nalidad que quería darle Ubisoft al nuevo pro- 
tagonista. De hecho, a veces parece más pre- 
ocupado por su burra Farah, que se pierde al 
inicio del juego en una tormenta de arena, que 
por la liberación del Dios de la Oscuridad. Ahri- 
man, y la terrible plaga negra que está inva- 
diendo su mundo. 

En lo que se refiere al segundo personaje 
del juego. Elika, resulta fundamental. La chica 
explotará sus artes mágicas. Entre otras cosas, 
se permitirá el lujo de rescatarte cada vez que 
caes al vacío. Si cometes un error de cálculo 
y la distancia que pretendías saltar está fuera 
de tu alcance, la imagen irá perdiendo color. 
Entonces Elika te tomará de la mano para sal- 
varte de caer al vacío. También se interpondrá 
cuando un enemigo esté a punto de liquidarte. 
Incluso si en ese momento se encuentra presa, 
evitará que te den la estocada definitiva. Resul- 
tado: este príncipe nunca muere. 

Esta decisión puede resultar chocante al 
principio. Es una clara estrategia para dismi- 
nuir la edad mínima recomendada para los 
usuarios. Por otro lado, también da la sensa- 
ción de ser un título mucho menos exigente 
que los anteriores Prínce of Persia [y realmente 
lo es], y al no castigar al jugador con la pan- 
talla de Carne Over una y otra vez puede que 
se le haga menos pesado el tener que realizar 






UN PRÍNCIPE, UN 
RSESINO Hunque 
Prince ofPersia no tiene 
Juego onHine, sí que 
tiene recompensas para 
los seguidores del juego. 
En HboH Live y Play- 
station NetWork podrás 
encontrar un skin de 
RItáir, el protagonista de 
Rssassin's Creed. Hay 
otro skin disponible, en 
este caso para Elíka. Lo 
descubrirás al terminar 
el juego, donde podrás 
vestir a Elíka como Jade 
de Beyond Good and Evil. 


LÑ PRINCESR DE LR LUZ 

La magia de Glika será uno de los elementos fun- 
damentales del juego. Tanto para utilizarla en 
ataques junto a la espada del príncipe, como para 
sanar las zonas que han sido conquistadas por 
Ahriman. Sólo de esta forma serán capaces de 
despejar las tinieblas que asolan su mundo. 
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varios intentos en las zonas más complicadas 
de la aventura. 

6n cualquier caso, la existencia de Glika se 
ve compensada por la posibilidad de com- 
binar ataques con el príncipe de una forma 
bastante espectacular. No es que te vayas a 
enfrentar a hordas ingentes de enemigos: en 
este aspecto Prínce ofPersia va poco a poco. 
Gl protagonista se enfrentará con sus adver- 
sarios de uno en uno. 

Gs en estos combates donde apreciamos 
que Glika es un personaje mucho más dinámico 
que Vorda en Ico. donde la chica prácticamente 
se dedicaba a seguir a su salvador con unas ins- 
trucciones muy básicas. Nuestra heroína utili- 
zará sus poderes mágicos para ejecutar ante 
nuestros ojos impresionantes secuencias de 
combate en los que se irán sucediendo espa- 
dazos con magias. La sucesión de turnos de 
ataque entre el príncipe y Glika van marca- 
das por un ritmo muy preciso. No es muy difí- 
cil cogerle el tranquillo, sobre todo teniendo 
en cuenta que están señalados de forma muy 


clara con un efecto de siowmotion que indica 
el momento en el que se debe encadenar el 
siguiente golpe. 

Gs sin duda, una de las grandes mejoras res- 
pecto a la trilogía anterior, donde el sistema de 
combate siempre resultó algo confuso. Y que 
en este título se ve acrecentado por la apari- 
ción de cuatro final bosses de los que dan gue- 
rra. Incluso será necesario plantear diferentes 
estrategias para vencerles. Como por ejem- 
plo. empujar a uno de ellos a base de golpes 
contundentes hasta que queda apresado tras 
una reja móvil. 

Si nos atenemos al sentido más platafor- 
mero del juego, este Prínce ofPersia sigue la 
estela de sus predecesores y la lleva un paso 
más allá. No en vano, a veces será necesario 
utilizar otro de los poderes de Glika que nos 
indica el camino a seguir con un hilo de luz 
(siempre que lo hayamos seleccionado previa- 
mente en el mapa]. Los que conozcan la saga 
se van a encontrar con la habilidad del príncipe 
de caminar por las paredes a la que se suman 


otras nuevas que le convierten en el Spider- 
man de las Mil y Una Noches. Ahora puede 
caminar por un techo de argolla en argolla, o 
utilizar cuatro tipos de placas que se activan 
con los poderes de Glika. Gracias a ellas podrá 
volar, desplazarse en saltos kilométricos de 
una parte a otra del escenario o subir paredes 
vertiginosamente. 

Al final, el objetivo será devolver la luz al 
mundo. Cuando Glika devuelve la vida a una 
zona, todo florece y cobra color -como sucedía 
en Okami- haciendo de los escenarios, fabulo- 
sos paisajes poligonales. 

No es que sea el juego del año, pero tiene 
su puntillo. Quizá demasiado fácil para los más 
exigentes, pero compensado con algunas imá- 
genes espectaculares. o 


sus HABILIDADES ACROBÁTICAS 
HACEN DEL PRÍNCIPE UN SPIDGR-MAN 
DE LAS MIL Y UNA NOCHES 
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CONCLUYENDO 

Un maravilloso circuito de 
pruebas para los amantes 
de las plataformas, aunque 
no tan efectivo como bonito. 
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BEN REILLV 


F.EAR. 2 PROJECT ORON 


ALMA HA VUELTO PARA 
DEMOSTRARNOS QUE LA 
ADOLESCENCIA ES UNA EPOCA 
MUVCHUNQASI TIENES 
PODERES PSIQUICOS 


• Shooters y terror. Terror y shooters. 

Una combinación en apariencia golosa, 
ya que nada puede dar más canguelo que 
sufrir un calvario bajo una perspectiva 
subjetiva de primera persona. Y hay bue- 
nos ejemplos a ese respecto, como las dos 
entregas de Condemned o el juego de culto 
Calí of Ctuihu. Pero no es lo mismo cuando 
el componente de acción prima. Es decir, 
el miedo está más controlado si tenemos 
un buen escopetón para defendernos. Esa 
es la situación con F.E.A.R.. un juego más 
que notable que, para subyugar al juga- 
dor, carga las tintas en su argumento y en 


F.EAR. 2 ELEVA A LA ENESIMA POTENCIA 
EL MALROLLISMO DE LA PRIMERA 
ENTREGA, CON JUGOSAS SORPRESAS 


ese concepto tan ambiguo de la atmósfera. 
Había sustos, sí, pero sobre todo una histo- 
ria truculenta de experimentos que van muy 
mal, un villano tenebroso y, sobre todo, el 
gran hallazgo; Alma. Una niña que recuerda 
a la Samara de The Ring, con la misma mala 
leche y poderes apabullantes. Tan apabu- 
llantes como el final del primer juego: harta 
de bobadas, la niña provoca una explosión 
nuclear. Ahora, saltamos al presente... 

IMos encontramos con una Alma más 
talludita, adolescente, que se pasea en pelo- 
tilla por el juego (que nadie se emocione: 
¿recordáis la escena de la bañera en £1 Res- 
plandor? Pues algo así]. Nuestro protago- 
nista es miembro de un escuadrón de fuer- 
zas especiales que se ve atrapado en pleno 
caos de la explosión nuclear ya citada (el 
prólogo del juego se solapa con el final de la 
primera entrega], para descubrir que com- 
parte una misteriosa conexión con Alma. 

Siguiendo un desarrollo similar al de la 
primera entrega, tendremos que recorrer 
una serie de localizaciones mientras se nos 
desvela la verdad sobre la niña y nosotros 
mismos. No hay apenas cinemáticas, ya 
que la historia avanza ante nuestros pro- 


pios ojos. Esto contribuye a agilizar mucho 
el ritmo del juego, pero hacerlo todo del 
tirón puede hacerlo algo repetitivo para 
ciertos gustos. 

En lo formal, F.E.A.R. 2 recuerda mucho a 
su predecesor. De hecho, nos atrevemos a 
decir que su motor gráfico es el mismo, pero 
con un buen chute de esteroides. El mejor 
término para definirlo es «cafre», ya que 
hasta el menor disparo puede tener efectos 
devastadores sobre nuestro entorno. 

Por no hablar de los daños sobre los ene- 
migos: un tiro certero de escopeta y parti- 
remos en dos a nuestros atacantes, con glo- 
riosas explosiones de sangre. Burro sí. pero 
gratificante, dado que los enemigos tienen 
una afiladísima lA que les permite atrinche- 
rarse, cubrirse y realizar estrategias envol- 
ventes para acabar con nosotros. 

Y eso sólo los rivales humanos, porque los 
sobrenaturales... Los clones del primer juego 
regresan ahora como peligrosas criaturas 
(deudoras de los monstruos de The Des- 
cent], tan veloces como peligrosos, y capa- 
ces de atacar en grupo. A ellos se unen los 
espectros, criaturas que han visto su cuerpo 
corrompido y que se mueven por la rabia de 
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TERROR 

RLOGRRNDE 

Ademas de ilustrar la 
historia de Alma con 
secuencias atmos- 
féricas, deudoras , 
de muchos clásicos 
del cine de terror, 
F.E.A.R. 2 renueva 
el plantel de enemi- 
gos con todo tipo de 
criaturas, como los 
temibles Remnant, 
capaces de resucitar 
cadáveres. 


Alma. Se recomponen sólo para atacarnos, 
y además conducen a zonas concretas para 
emboscarnos. Los Remnant parecen salir de 
películas de fantasmas inglesas: repiten una 
y otra vez las últimas acciones de su vida. 
En la escuela, por ejemplo, la profesora de 
música toca una y otra vez una melodía dis- 
cordante en el piano. Parecen inofensivos, y 
hasta puedes dispararles tú primero sin que 
se den cuenta. Pero una vez se mosquean 
se convierten en titiriteros de los cadáve- 
res que yazcan a su alrededor. 

«i Es una fieshta!». Enemigos originales 
que nada tienen que ver con la sucesión de 
soldados clónicos de la primera entrega. 
También nos alejamos de la sucesión de 
escenarios de oficinas y similares, para 
salir a la calle y luchar por nuestra vida. Y 
ante enemigos tan peligrosos sólo podemos 
agradecer el despliegue de violencia borrica. 


sobre todo cuanto tenemos la posibi- 
lidad de manejar uno de los mecha de 
los EPA de Armachan, verdaderos bull- 
dozers de destrucción gratificante 
En esencia, no parece que F.E.A.R. 

2 quiera cambiar el poblado mundo de 
los shooters, ni mucho menos. Se ciñe 
a una fórmula clásica (avanzar por esce- 
narios algo lineales, usar kits médicos 
para curarnos, llevar más de dos armas 
a la vez) para ofrecernos una diversión 
también tradicional. Las innovaciones que 
trae redundan en la excelente ambientación 
del juego, y pese a tener cositas que serían 
mejorables, como la manía de usar daños 
encriptados o un ritmo de juego inicial 
demasiado lineal, esta secuela es el sueño 
húmedo de los que pasan de estrategias y 
tan sólo quieren luchar por su vida, arra- 
sando a cuanto se le ponga por delante... O 
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niña misteriosa con pelajos 
está superado, pero eh: los 
clásicos son los clásicos. 
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¿ESTAN TODOS? Colegiala perversa, 
check. Rockera lasciva, check. Neme- 
sis, check. Hala, a triunfar. 


JOHN T0N6S 


ROCK BAND 2 


APENAS HAV NOVEDADES REVO- 
LUCIONARIAS. PERO TODO SIGUE 
FUNCIONANDO COMO UN TIRO. 

Es un tópico para el analista, en una 
industria absolutamente asolada por 
las secuelas indiscriminadas, decir que una 
segunda [o tercera, o cuarta) parte es «lo 
mismo, pero mejor». Vo mismo lo he escrito 
un poco más atrás, hablando de Skote 2. V 
estoy dispuesto a repetirlo, y con más razón 
aún. con respecto a Rock Band 2. La primera 
entrega de la saga de mímica rockera de Har- 
monix tenía tan afinada [ihumor!] la mecá- 
nica de juego que con un leve perfecciona- 
miento del Modo Carrera y. por supuesto, con 
no descuidar el trockiist de esta secuela (84 
canciones, que se dice pronto: todo masters 
originales, casi todo elecciones impepinables, 
en el mayor repertorio en un juego así hasta 
hoy), ha dado pie a una secuela que sí. puede, 
es lo mismo. Pero ahí nos las den todas. 


Un poco más allá hablamos de los instru- 
mentos, y como veréis, apenas han sufrido 
modificaciones. De hecho, es posible jugar 
con los instrumentos de la primera entrega 
y la experiencia en sí no se resentirá lo más 
mínimo, aunque cuando palpes la mejorada 
batería de Rock Band 2... no pensarás en otra 
cosa. 

61 sistema de juego ha sido modificado 
para que sea mucho más fácil entrar y salir: 
las absurdas limitaciones de personajes e ins- 
trumentación adjudicada a cada usuario del 
primer Rock Band han sido eliminados. Ahora 
solo hay que entrar, escoger y tocar. Es decir. 
Rock Band 2 está mucho más orientado al 
multijugador local, y así debe de ser. 

El Modo World Tour permanece práctica- 
mente idéntico al del primer Rock Band. Las 


novedades están en un par de opciones de 
juego. Por una parte, Battle of the Bands es 
una serie de desafíos que irán rotando (Hor- 
monix asegura que habrá uno nuevo al día) 
y en el que se plantean pruebas que pueden 
ir de tocar un pequeño setlist a interpretar 
alguna canción infernal en Experto. Pun- 
tuaciones y resultados se compararán On- 
line con las de los amigos y, como no. con el 
resto del mundo. Algunos de estos desafíos 
durarán unas pocas horas activos. Similares 
intenciones tiene el Player Challenges, una 
especie de modo en solitario personalizado, 
con desafíos inspirados en las canciones de 
Rock Band I y 2, así como las descargadas 
que tengas en tu disco duro. 

Nuestra única queja: por los clavos de 
Cristo, gente de EA. como en el chiste: orga- 
nización. El retraso de la versión de PS3 ya 
sabemos que es contractual, pero no deja de 
ser un puñetazo a los usuarios. Y a estas altu- 
ras. RB2 lleva meses en las tiendas, pero aún 
no hemos olido los instrumentos... O 


LA OPCIÓN DE APRENDIZAJE DE BATERÍA VENDRÁ 
DE PERLAS A LOS CLONES DE DON NICANOR 
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Cuando, antes de que los juegos de mímica 
rockera se pusieran de moda, se les pre- 
guntó at popular grupo de poch-pop Los 
Despistaos su opinión sobre el género, casi 
echaron espumarajos por la boca. Que si 
indigno, que si vergonzoso, que si para niña- 
tos. No como su música de ellos. Cuál no 
sería nuestra sorpresa al verlos encabezar 
la presentación, unos meses después y en 
plena fiebre Cuitar Mero, de Rock Band en 


nuestro país. Independientemente de que 
nos dé igual que cambien de opinión, que al 
fin y al cabo así es la vida, el resultado fue 
espeluznante. Son aún peores jugadores que 
músicos. Por eso Xtreme ha llevado a pro- 
bar los instrumentos de Rock Band 2 a una 
banda de rock auténtica: Wicked Wanda, 
el genuino power-trío de Madrid, no solo 
son unos cafres en directo, sino que juegan 
mucho y bien. ¡6 hicieron bises! 


Decidir entre los dos grandes juegos de simulación musical ya no es 
como decidir entre mamá y papá, es como decidir seguir viviendo con 
mamá y papá o irte de piso compartido con tus dos mejores amigos: 
es fácil. Aparte de los trackiists y otras cosas, básicamente se trata de 
la batería. La razón de este rechazo a mi instrumentazo de GHWT tras 
probar el de RB2 es una: el pedal del bombo de RB2 deja a su rival a la 
altura de la batería de Juguetes Feber. Reforzado notablemente, ya es 
un pedal real, con una respuesta perfecta, pero lo que es más impor- 
tante (y gozoso): con una sensación brutal de estar tocando una bate- 
ría auténtica. Salto de gigante e impotencia personal al tocar con mi 
pedal de GHWT, que además de ser un gran "bailarín" no provoca esa 
sensación de verismo en el jugador. 


Antes de pasar al instrumento más importante de la 
banda, que para eso es el mío, unas palabras sobre el 
micro y la sección de voz: todo sigue igual. El micro 
es idéntico al del primer Rock Band, y las secciones 
de voz siguen siendo fáciles y accesibles, ideales para 
despedidas de soltero o reentradas en la soltería. 

En cuanto al bajo, aunque Harmonix ha anunciado que 
lanzará un bajo especial de Rock Band, y que ansiamos 
que tenga la pestaña de pulsación partida para poder 
puntear un poco más rápido, la guitarra sigue siendo 
una guitarra, es decir, un periférico pensando para 
las partes de guitarra. Aún así, detectamos con gusto 
la inclusión en el tracklist de temas muy apropiados 
para el instrumento, como «Give It Away » o « Vou 
tfc OughtaKnow». Bien por Harmonix. 


GUITHRRfí-STfíNBY 


¿Qué queréis que os diga de la nueva guitarra? 
Aparte de que la imitación de un mástil de pali- 
sandro es preciosa, no quedándose en el color 
sino recreando la veta y las pequeñas grietas típi- 
cas de este tipo de madera, el instrumento es 
básicamente el mismo. Algo más disimulados los 
botones, con una pulsación un poco más natural, 
y más elegante todo el conjunto. El selector de 
pastilla sigue añadiendo efectos en algunas par- 
tes (wah, f langer, delay...) y los botones altos son 
un lujo. Por lo demás, apreciamos que las pistas 
para guitarra, en dificultad media, son conside- 
rablemente fáciles para un jugador talludito, que 
tendrá que buscarse en difícil o experto. V siguen 
respetando la musicalidad de lo que suena: si una 
parte es fácil, es fácil. No detectamos ningún 
inflado de notas artificial. 
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ROCK BAND 

AC/DC UVE 


LA MAVOR BANDA DE ROCK DE LA 
HISTORIA PARA EL JUEGO MUSI- 
CAL DEL MOMENTO. V TE CALLAS. 

AC/DC es, en realidad, el grupo de rock 
perfecto para Rock Bond AC/DC es un 
grupo no especialmente complejo en lo téc- 
nico, nada virtuoso, con letras de una senci- 
llez aplastante [una metáfora suya es como un 
cartucho de dinamita en el esfínter], una ima- 
ginería machacona y mostrenca [tetas, alco- 
hol. explosivos y volumen brutal] y unas raíces 
esenciales [el blues mostrenco de dos compa- 
ses y a Dios gracias] y poco dadas a la evolu- 
ción. Y sin embargo, AC/DC son rock es estado 
puro: la actitud, los decibelios y los cuatro acor- 
des que han convertido el rock'n roll en el fenó- 
meno de la cultura popular más poderoso del 
siglo XX están ahí, de una forma abstracta e 
inexplicable. V pobre del que lo intente. Dicho 


de otro modo: acusar a AC/DC de exceso de 
sencillez es no haber entendido nada sobre qué 
importa y qué no. 6n el rock y en otras cosas. 

A Rock Bond le pasa igual: erróneamente 
interpretado como una versión mastodón- 
tica del primer Cuitar Hero [es decir, el mismo 
juego pero con el añadido de la batería y la 
voz], hay quien pasa por alto que el auténtico 
triunfo del juego de Harmonix es el que carac- 
terizó al primer Cuitar Hercr. lograr que el juga- 
dor se sienta no un virtuoso, sino parte de la 
mágica dinámica de la banda de rock, esa que 
propicia improvisaciones y compenetración a 
menudo comparada, no por casualidad, con esa 
otra actividad propia del género humano que 
ustedes son o deberían ser suficientemente 
mayores como para conocer y disfrutar. 

Un Rock Band de AC/DC era una elección 
obvia, pues. Mucho más obvia que el primer 
set de estas características que hemos disfru- 


tado, Cuitar Hero Aerosmith [y a la espera de 
lo que parece ser una futura tendencia, con 
Cuitar Hero Metollico y el futuro juego de The 
Beatles]. El resultado es exactamente el que 
esperábamos: todos los himnos de AC/DC 
están presentes [aunque el más largo e igual- 
mente mítico concierto en Las Ventas habría 
sido mejor elección que el Uve ot Donington 
que sirve de base al juego] y la mecánica de 
Rock Bond está intacta. Eso sí, este AC/DC Uve 
tiene notables limitaciones: no hay posibilidad 
de crear músicos con el editor, no hay un Modo 
Carrera propiamente dicho, no hay posibilidad 
de juego on-line y sí, es AC/DC, pero com- 
prar este título en la tienda es más caro [aún 
siendo más económico que un juego normal) 
que comprar y descargar cualquier otro disco 
completo en la tienda virtual de Rock Bond. 

Sabor levemente agridulce, pues, y pegas 
puntuales para un juego que tampoco pre- 
tende engañar a nadie: las 18 canciones que 
contiene son 18 trallazos de una calidad musi- 
cal [y sonora, para ser un concierto] extraordi- 
naria. Si te gusta el rock, deberían gustarte AC/ 
DC y Rock Band, así que... más claro, vodka. O 


NO ES RNGUS Quizás esa sea, por encima dei precio y de la ausencia de modo 
on-line. el gran chasco de este flC/DC: no verás ni a flngus Young ni al resto de la 
tropa replicados con esos modelos poligonales no ofíciales pero muy oficiosos que 
a veces provocan la carcajada en el resto de los Rock Band. Claro, que recordamos 
el espeluznante resultado gráfico de GH: Rerosmith. y oye, es que pa cagarla... 
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Uno de los referentes de GameCube, que llega como 
antesala a la tercera entrega adaptándose con soltura a 
los controles de UJii. Indispensable para los que no hayan 
disfrutado del original y una digna revisión para los demás. 
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COLECCION DE CRCHflRROS COMO SI 
TUVIESEMOS SÍNDROME DE DIOBENES, EL 
OBJETIVO ES RECOGER BRSURñ 
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MISMO TIEMPO 
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EL HOMBRE ELEFANTE 
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>,REEDICION DE UNO DE LOS RTS MAS 
INSPIRADOS DE LA DECADA 


• En 2001 todo era muy diferente. Nin- 
tendo vivía una de sus peores épocas, 
lejos del bombo de WíiA/Iusíco con los núme- 
ros de escándalo de ahora. AAiyamoto diseñó, 
inspirado en su jardín, un juego de estrategia 
realmente intuitivo sin tratar al jugador como 
un idiota. Su mecánica cimentada en el empi- 
rismo. espíritu noíf y poderosa iconicidad, lo 
convirtieron en un clásico EAD instantáneo y 
en un inesperado y rotundo éxito comercial. 
Nintendo aprovecha ahora la recesión de lan- 
zamientos para publicar algunos de los éxi- 
tos de NGC más representativos y que mejor 
pueden encajar en Wii: esto tiene dos lecturas, 
claro: estrategia comercial y pérdida de tiempo, 
especialmente para un catálogo que no anda 
muy surtido de novedades para el jugador tra- 


dicional, o una reedición de lujo de títulos que 
apenas llegaron al gran público [que por otra 
parte, práctica que sí se consiente con el cine 
o en la música, curioso]. 

Pero obviando plataforma, adaptación, causa 
o contexto, Pikmin sigue siendo enorme. Ten- 
dremos tan sólo 30 días para recuperar las pie- 
zas de nuestra nave [contolaremos al Capitán 
Olimar, un ser minúsculo de otro planeta] y 
para ello nos ayudarán unas misteriosas plan- 
tas nativas, los Pikmin. Cada nivel es de libre 
recorrido, pero tendremos la cuenta atrás del 
tiempo, por lo que nuestros actos han de estar 
calculados: podemos cosechar Pikmins, lan- 
zarlos contra los enemigos en los combates, 
ordenarles diversas acciones [desde construir 
puentes a derribar muros] aunque su compor- 
tamiento, autómata y en ocasiones imprede- 
cible [tienen una de las mejores inteligencias 
artificiales que se recuerdan] hace que cada 
unidad Pikmin muerta nos importe. Los tres 
colores [rojo, azul y amarillo] representan dife- 


rentes habilidades de cada especie, desde 
inmunidad a ciertos elementos a mayor velo- 
cidad o fuerza, obligando al jugador a equili- 
brar sus tropas. £1 diseño de niveles es irre- 
prochable, con una curva de dificultad de las 
que glorificaron a Nintendo y algunos de los 
jefes finales [normalmente, insectos y criatu- 
ras cotidianas] tienen algunas de las mejores 
rutinas de combate del género. Además, la pre- 
sión del tiempo en nuestra contra [pasados los 
30 días moriremos por falta de oxígeno], crea 
una compleja fusión RTS-Arcade. 

Pikmin en Wii se beneficia del puntero láser 
[más intuitivo y eficaz que el antiguo control 
con el pad], incluso con algunas acciones here- 
dadas de su secuela. 

¿Qué nos queda? Pelillos a la mar y disfrutar 
de un clásico justificado. Conseguirá desper- 
tar la chispa de la curiosidad a los neófitos en 
el género y sorprenderá de forma respetuosa 
a los seguidores habituales, acostumbrados a 
los marinotes y los mechas. o 
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EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: 


LA CONQUISTA 
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MUV LEJOS EN EL TIEMPO 
RESUENAN LOS ECOS DE LOS 
HOBBITS ABANDONANDO LA 
COMARCA PARA EMBARCARSE 
EN ESTA GRAN AVENTURA... 


• Os contaré una historia: hace unos pocos 
años, hallábame yo en uno de esos via- 
jes con los que nos obsequian a los periodistas 
las compañías de videojuegos. Más concreta- 
mente Electronic Arts, y el lugar, San Francisco, 
donde la multinacional tiene su sede central. El 
motivo del evento (erróneamente titulado Hot 
Summer Night, por cierto) no era otro que pre- 
sentar su línea de productos de próximo lanza- 
miento. Pero lo que más recuerdo de aquella 
cita, aparte de la fiesta que le siguió [si enten- 
demos como fiesta algo que comienza a las 
siete de la tarde y en la que la única bebida 
alcohólica disponible es la cerveza] es el anun- 
cio de un nuevo título que estaba aún en una 
fase muy temprana de desarrollo poc parte de 
uno de los estudios internos de la compañía. Se 
trataba de una nuevo juego ambientado en la 
licencia de El Señor de los Anillos (mucho más 
de moda por aquel entonces que ahora), sub- 


titulado The White Council. Iba a tratarse de 
un RPG de acción de desarrollo abierto, con 
una trama argumental creada para la ocasión. 
La cosa prometía. Fue una verdadera lástima 
que Electronic Arts decidiera cancelar el pro- 
yecto, y en su lugar anunciara el título que nos 
ocupa. 

Un enfoque ¿novedoso? 

Desde el comienzo, el nuevo juego de los 
atareadísimos chicos de Pandemic fue defi- 
nido como un nuevo Battlefront (aquella saga 
ambientada en el universo de La Guerra de las 
Galaxias en el que dos facciones rivales com- 
puestas por varios soldados combatían por 
completar una serie de objetivos en escena- 
rios cerrados], aunque los responsables de su 
desarrollo se han apresurado en aclarar que 
ambos juegos no tienen nada que ver. Ni una 
cosa ni la otra, aunque bien es cierto que se 
pueden encontrar grandes semejanzas entre 

EA RETOMA UNA DE SUS 
LICENCIAS MÁS 
EXITOSAS 


los dos en lo que se refiere, sobre todo, al sis- 
tema de juego on-line. 

El Señor de los Anillos: La Conquista está 
ambientado, lógicamente, en el universo de 
Tolkien, pero en lugar de seguir un desarro- 
llo argumental de forma lineal, recoge varios 
momentos concretos en forma de batallas 
entre los dos ejércitos, algunos de los cuales, 
incluso, no son reflejados con gran detalle en 
la obra original. La primera misión, por ejemplo, 
te coloca en medio de la batalla que abre la pri- 
mera de las películas, con la coalición formada 
por hombres y elfos luchando contra las hues- 
tes de Sauron [y contra él en persona, maza en 
mano). Antes de comenzar, podrás elegir entre 
cuatro unidades diferentes: mago, guerrero, 
explorador y arquero. No es el colmo de la ori- 
ginalidad. desde luego, pero cada una de ellas sí 
que se comporta sobre el terreno de combate 
de una forma bastante diferenciada. 

El guerrero, por ejemplo, basa su poder de 
ataque en los combos que puede realizar con la 
espada. El mago sólo cuenta con uno de estos 
ataques cuerpo a cuerpo, pero para compensar 
dispone de varios hechizos de ataque, defensa 
y curación. El arquero, lógicamente, es el indi- 
cado para acabar con los enemigos a distan- 



ímostrencos no solo elfos, humanos. 


¡ENANOS Y DEMAS: TAMBIEN PODflflS 


ICQNTROLAR CAÍATÜAAS GIGANTESCAS QÜE 


SEMBRARAN a TERROR. 


POR PARTES NO TODO ES MATAR Y 


IMATAR, TAMBIEN TENDRAS QUE COM 
PLETRRUNASERIEDEOBJETIVOS. 


GÉNERO MACHACABOTONÉS DISFRAZADO 

PAÍS EE.UU. _®MPAÑÍA ELECTRONIC ARTS 

DESARROLLAR PANDEMIC 

JUGAD0RES#16 

ON-LINESÍM 

TEXTOS CASjí LLANO 

WEB wwwJandemicstudios.com/ 


da, mientras que el explorador utiliza el sigilo 
y los ataques por la espalda. 

Sin embargo, resulta curioso que, ante este 
despliegue de diferentes posibilidades, en 
muchos momentos el desarrollo acabe con- 
virtiéndose en un machacabotones de los de 
toda la vida, sin más estrategia que esquivar en 
la medida de lo posible los ataques enemigos 
y atizarle a todo lo que se mueva. Además, la 
muerte en el juego [contamos con varias vidas 
en cada uno de los niveles, como antaño, qué 
bonito] llega en todas las formas y colores, y 
muchas veces de la manera más injusta. 

Vívendo de las rentas 

Esta mecánica poco afortunada y algo fulera 
[lo que no quita para que resulte divertida si lo 
que buscas es un brow/er tridimensional] se 
encuentra arropada por un genial ejercicio de 
ambientación que incluye dos campañas. 


La primera de ellas es la clásica de los bue- 
nos de la historia. Sin embargo, la segunda te 
permite encarnar a los seguidores de Sauron. 
Resulta la mar de reconfortante y morboso 
acabar con decenas de hobbits, elfos, enanos 
y demás seres luminosos mientras tus ejér- 
citos [con las mismas unidades que el de los 
héroes, aunque con diferente aspecto] des- 
truyen la idílica Comarca. Además, en ciertos 
momentos de la aventura tendrás la posibili- 
dad de dejar de dar vida a los personajes más 
genéricos para meterte controlar a algunos 
de los protagonistas de la historia de Toikien. 
como Candalf o Isildur. 

61 modo on-line. para un máximo de 16 juga- 
dores, es sin duda la estrella del juego, y fun- 
ciona bastante bien, aunque no pueda evitarse 
del todo la sensación de caos que impera. En 
definitiva: mucho envoltorio pero, por desgra- 
cia. poca chicha O 



EL JUEGO INCLUYE DOS CAMPAÑAS 
DIFERENTES, LA DE LOS MIEMBROS 
DE LA COMUNIDAD Y LA DE LAS 
FUERZAS DE SAURON 


CONCLUYENDO 

Revivir las aventuras de 
Toikien desde nuevos pun- 
tos de vista es la mayor y 
casi única baza del Juego. 


CRAFICOi 


SONIDO 
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6L HOMBRE ELEFANTE 


JUCABIL’DAD DURACION 


Calidad y contenido indiscutible, ahora, en un encuentro téte-a-téte, 
Let s Go to the City es la superproducción de Nintendo menos sincera 
desde su renacimiento. Complacerá al fandom pero decepcionará a los 
más integristas. 


GLOBAL 

6,2 
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ANÁLISIS 


vas capacidades de las plataformas de la com- 
pañía [y en este caso con varias incoherencias, 
como el apartado técnico). Let's go to the City 
incluye chat de voz. una nueva [pequeña) ciu- 
dad donde básicamente se ha desplazado el 
comercio, un control adaptado al w?7mote, pre- 
ciso y accesible... Aunque en el fondo, el verda- 
dero motivo de esta secuela es llevar esa bri- 
llante experiencia primigenia a la plataforma de 
moda, sin arriesgar, sin contar con el fondom. 
Gn resumen, sin un ápice de alma. 

Ahora bien, sólo gracias a los fieles de la 
franquicia [ni mucho menos el público al que 
va dirigido el juego), se ha logrado una partici- 
pación y comunidad sin precedentes, un MAAO 
inesperado, donde pese a sus limitadas opcio- 
nes on-line, han sacado petróleo. En los foros 
se suceden cadenas de mails para intercam- 
bio de códigos de amigo, regalos de objetos, 
fósiles, cuadros y demás fetiches que sólo un 
seguidor acérrimo de AC podría valorar. 

El fan, de nuevo, logra resucitar un pro- 
ducto de la desidia ya crónica de una Nin- 
tendo muy certera en sus movimientos 
estrictamente comerciales, pero cada día 
más lejos de su nicho fiel y real. Recordad: 
la marabunta moinstream es como Guiñón, 
efímera. Sed conscientes. O 


ANIMAL CROSSING 

LET’S GO TO THE CITY 


EL JUEGO SOCIOLOGICO DE NINTENDO SE ALEJA DEL 
HERMETISMO DEL PUEBLO V CpQUETE/?^ CON UNA NUEVA 
METROPOLIS CAPITALISTA. QUE PARADOJICO, ¿NO? 


• Como universo auto-suficiente. Animo! 

Crossing resulta impredecible y fasci- 
nante, tanto por su funcionamiento y extraña 
incitación sistemática a la amistad y el com- 
promiso [dispondremos de hachas y elemen- 
tos asesinos, pero inutilizadles para tales fines) 
pero sin exigir al jugador una perpetua conti- 
nuidad. Exacto: tan sólo es una estancia tem- 
poral, como unas vacaciones en un pueblo per- 
dido, con sus propias normas. Un lugar en el 
que, cuando volvamos pasados los años, todo 
volverá a ser igual. Esta ley no escrita se apoya 
en algunos de los comentarios más irónicos de 
nuestros vecinos: la experiencia, dure lo que 
dure, será efímera, creando de nuevo una parti- 
cular sensación de calidez cada vez que empe- 


cemos una partida de AC. Ellos mismos, una 
vez deciden abandonar el pueblo, jamás vuel- 
ven. creando un curioso vacío entre el juga- 
dor y el NPC: por mucho que lleguen a repetir 
algunas frases [que lo hacen) la afinidad que, 
por ejemplo mi pareja [en la vida real, enfer- 
mos) ha conseguido con Guiñón [s/c), su pri- 
mer vecino, no la ha sentido igual con ninguno 
de los habitantes del pueblo. 

Claro, que estos argumentos son igual de 
válidos con la entrega de NDS. NGC. . . e incluso 
Nintendo 64. El concepto y ejecución origi- 
nal resultó tan preciso que, realmente, Nin- 
tendo nunca ha sido capaz de aventurarse en 
dar un paso más allá, tan sólo ha ido evolucio- 
nando de forma paulatina a razón de las nue- 




EL COLECCIONISMO COMO MRKIMR El juego ideal para Mr. UJinters; su 
mecánica te recompensa únicamente con una serie de trofeos y reliquias 
acumuladles que, eso sí. no generarán polvo virtual. 


GÉNERO VIOLENCIA CONTENIDA 
PAÍS JAPÓN .COMPAÑÍA NINTENDO 
DESARROLLÁDOR NINTENDO EAD 
DISTRIBUYE NINTENDO 
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TEXTOS- VOCES CASTELLANO- « CASTELLANO» 
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JUGADORES 2_ON-LINE NO 


TEXTOS-VOCES CASTELLANO-INGLÉS/JAPONÉS 


WEB WWW.ATARI.COM 


C0NCLUV6ND0 

No es para nada un mal Juego de Dragón Ball, como han querido hacer 
ver aquellos que le han dedicado pocas horas. La intensidad, veloci- 
dad y dificultad de sus combates pueden mantenerte horas pegado a 
la pantalla. Rh, y la BSD del Opening por Hironobu Hageyama es genial. 


CRARCOS 


JUCABILIDAC 


GLOBAL 

83 


MUCHO PERO SHBE APOCO 

40 personajes jugables es una 
muy buena cifra, pero claro, es 
que otros tenían más de 120... 


.GÉNERO LUCHA V MINIJUECOS 
.PAÍS JAPÓN .COMPAÑÍA NAMCO BANDAI 
.DESARROLLÁDOR DIMPS 
.DISTRIBUVE ATARI 




DRAGON BALL Z 


INFINITE WORLD 

COMBATES DIFÍCILES V MUCHOS 
MINIJUECOS PARA EL MEJOR 
BUDOJ<AI DE PS2. ESO SI, BUDO- 
KAI SOLO, QUE NO TENKAICHI. 


Va tiene que ser jugosa la licencia Dragón 
Bol! para que a estas alturas de la vida de 
PS2, Namco Bandai se atreva a lanzar el último 
título de su saga Budokoi. V no decimos esto 
porque sea mug tarde para hacerlo, sino por- 
que tras Sporking 3 [Budokoi Tenkoichi 3 o el 
Dragón 6o// definitivo, para los amigos) resulta 
difícil hacer un juego sobre las aventuras de 
Coku que no nos sepa a bocadillo de aire. 

Infinite World, ciertamente, no es rival para 
el título de Spike a prácticamente ningún nivel, 
pero sí ha sabido jugar las cartas que tenía en 
mano para convertirse, si no en una alternativa, 
sí en un complemento susceptible de ser dis- 
frutado por todo buen dragonbolero de pro. 


¿V cuáles son esas cartas? Pues básicamente 
dos: la inclusión de minijuegos que represen- 
tan muchos de los momentos más entraña- 
bles del manga, y un nivel de dificultad que no 
la recuerdan en la saga Dragón Boíl ni los que 
soñaban con un Super Butouden de importa- 
ción allá por 1993. ¿Ah, 
que no te lo crees? 

Cambiarñas de opinión 
cuando, incluso en el 
nivel /V\uy Fácil, Freezer, 

Cell o algún berraco de 
esos conviertan tu recto 
en la enseña nacional de 
la patria del propio Toriyama. 

6n cuanto a los minijuegos, hablamos de una 
calidad irregular, pues mientras algunos son 
auténticos bodrios, otros pueden fácilmente 
alcanzar la categoría de mitos del videojuego. 
Quizás esto sea excesivo, pero el reto de atrapar 
a Bubbles en Dificultad Z está haciendo méri- 


tos entre la comunidad gomerpara convertirse 
en deporte olímpico, y si no al tiempo. 

El sistema de combate consiste en una 
mezcolanza entre Burst Limit, los Shin Budo- 
koi de PSP y los primeros Budokoi que apare- 
cieron en PS2. Esto quiere decir que si eres 
fan a ultranza de la libertad total que ofre- 
cen los Budokoi Tenkoichi, ya puedes ir bus- 
cándote algún simulador de Lambada, por- 
que Drogan Boíl 1: Infinite World no tiene 
nada que ver con eso. En su lugar ofrece 
galletazos en perspectiva lateral, la dicta- 
dura de vuelo impuesta por la CPU para no 
levitar cuando nos dé 
la gana y una facili- 
dad pueril para hacer 
los ataques especia- 
les que contrasta con 
el grado de exigencia 
del juego. Porque eso 
sí, cada combate te 
va a exprimir hasta que te salga la pituita- 
ria. y aprender a medir bien las distancias y 
los golpes será fundamental para salir airoso. 
Lo malo es que todo esto no lo podrás hacer 
en el mítico /Wlodo Torneo, que ha sido supri- 
mido. No sea que quieras organizar uno con 
los colegas. Hereje. O 


ATRAPAR A BUBBLES 
EN DIFICULTAD Z VA 
CAMINO DE SER 
DEPORTE OLÍMPICO 











SILENT HILL HOMECOMING 


VOLVEMOS A SILENT HILL, CON 
UN LAVADO DE CARA, BUENAS 
INTENCIONES V EL DOLOR 
AGRIDULCE QUE DA ABRIR 
VIEJAS HERIDAS 


Veleidoso: caprichoso, voluble, persona 
que no es constante en sus actos, gus- 
tos e ideas. Perfecta definición del jugón bra- 
sas. Ese que se dedica a echar basura sobre una 
saga, sin conocimiento... pero que, oh sorpresa, 
no duda en defender «sus raíces» si dicha serie 
pasa a manos de nuevos responsables. Lo mis- 
mito que ha pasado con Silent Híll. 

Hete aquí que Konami juega una mano doble 
en el pasado ejercicio fiscal. Había que sacar un 
nuevo Silent HUI, pero la desorbitada inversión 
de recursos en juegos como A/leto/ Ceor Solid 
/Vexigía unas aspiraciones más modestas. O al 
menos, un modo de ganar tiempo hasta que el 
Team Silent pudiera centrarse de nuevo y crear 
una entrega canónica. De modo que se ceden 
los bártulos a desarrolladores americanos, los 
voluntariosos chicos de Double Helix. Muchos 
se llevan las manos a la cabeza, al margen de 
que Akira Yamaoka, productor y compositor 


de la saga, iba a supervisar el tinglado. V con- 
tra los peores augurios, se repite el resultado 
de Silent HUI Origins para PSP: Occidente crea 
una entrega de la saga que es como mínimo 
digna, y como poco valiente. 

Oriente contra Occidente 

Imaginad la papeleta: un juego en el centro de 
mira de varias presiones. Konami, que desde 
Japón enarca una ceja por lo que puedan hacer 
con su licencia. Los desarrolladores, que quie- 
ren aportar su toque, sus ideas propias. En cada 
extremo, los continuistas de la saga, a los que 
no se puede decepcionar; así como los que 
necesitan un revulsivo para volver a Silent HUI. 
Entre ambos sectores, la responsabilidad del 
estreno en la nueva generación de consolas. 

Jugando sobre seguro, se recuperan plan- 
tillas de antaño: protagonista masculino a 
la búsqueda de un familiar perdido. Alex 
Sepherd. ex combatiente de guerra, regresa 
a su pueblo para reunirse con su familia. Todo 
está manga por hombro, su madre es una 
sombra de lo que fue y su hermano pequeño. 
Josh, está Dios sabe dónde. Bueno, sí sabe- 
mos dónde... y aunque es en cierto modo 
previsible lo que va a pasar, la familiaridad se 


mezcla con la inquietud al visitar [o volver a] 
Silent Hill en busca de respuestas. 

Desarrollo familiar, pero con agradables 
sorpresas. La primera es que por fin se ha 
adaptado el sistema de control a los tiem- 
pos modernos: movemos a Alex con el stick 
izquierdo y giramos las cámaras con el dere- 
cho. Dicho de forma vulgar, el protagonista 
deja de girar sobre sí mismo como si tuviera 
un palo en el culete. Esto redunda en una mayor 
agilidad de movimientos, apreciable sobretodo 
en los combates. De acuerdo, Alex es todo un 
hombretón, tan valiente y duro (o más) que el 
bueno de Travis Crady, y resulta fácil defen- 
derse con él. Pero los enemigos gozan ahora de 
una lA bastante afilada, lo que da lugar a unos 
enfrentamientos donde las fintas, la defensa 
y un toque de estragegia hacen que todo sea 
más dinámico y entrenido que el clásico «te 
machaco con la palanca hasta que te dejas de 
menearte». Este desarrollo se aliña con una 
buena selección de puzzles, al estilo de los vis- 
tos en Silent Hill Orígins: accesibles pero inge- 
niosos. Todo para que el desarrollo sea siempre 
ágil y entretenido. Sin olvidar a Yamaoka, que, 
por suerte, vuelve a sorprender con una mara- 
villosa composición para esta entrega. 







MULTIRREFE- 
RENCIRL Se rinde 
homenaje a la película 
de Chrístophe Gans y 
a la entrega de PSP, 
Origíns. 
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.TEXTOS CASTELLANO 
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Lo mejor es lo que no ves 

Cabe reprochar que el mimo puesto en las loca- 
lizaciones, la puesta en escena o la recreación 
de los enemigos no se haya aplicado al resto de 
apartados. Varios modelados dejan que desear, 
y las animaciones faciales, por ejemplo son... 
peculiares, si somos indulgentes, o lamenta- 
bles si las comparamos con las de Sílent HUI 3, 
un título de la anterior generación. La primera 
impresión durante el inicio del juego es la de 
estar ante algo ya visto. De acuerdo. Silent HUI 
no es un vergel de luz y color, pero hay que 
echar horas en el juego para toparse con esce- 
narios más inusuales. 

Eso, o recordar que el Diablo está en los 
detalles, es decir, apreciar de cerca el cuidado 
puesto en las texturas. O efectos tan elabora- 
dos como la transición de la dimensión real a la 
onírica/demoníaca, un recurso visual extraído 
de la película [ole los americanos, haciendo 


patria al reivindicar sus productos] que fun- 
ciona igual de bien que en dicha adaptación. 

El producto final se cubre las espaldas, via- 
jando a esa tierra de nadie que no forma parte 
del canon de la saga. No es una disociación tan 
grande como la de Silent HUI 2, pero intenta 
seguir ese modelo: en lugar de desvelarnos los 
secretos de la saga, se centra en cómo el pue- 
blo saca a relucir lo peor del protagonista, rea- 
lizando sobre él una traumática catarsis. 

Si leéis entre líneas ya habréis entendido que 
uno de los puntos fuertes es la triste historia de 
Alex, su pasado y el destino de Josh. V ahí es 
donde esta entrega funciona mejor, en repro- 
ducir una de las claves de la saga: no se trata 
de asustarnos, sino de inquietarnos y producir 
desasosiego, al echar un vistazo a los aspec- 
tos más deprimentes del ser humano... aun- 
que para lograrlo sea preciso usar metáforas 
hechas de polígonos y texturas. o 
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GÉNERO OTRO LOCOROCO 
PAÍS JAPÓN .COMPAÑÍA SONY C.E. 
DESARROLLADOR SONY C.E. 
DISTRIBUYE SONY C.E. 

JUGADORES 1 .ON-LINE NO 
TEXTOS-VOCES CASTELLANO 
WEB WWW.LOCOROCO.COM 


COLORES PLANOS Y 
FAUNA MULTITUDINARIA 








POP INDUSTRIRL Más allá de los habituales parajes 
selváticos o helados, este nuevo LocoRoco se atreve a 
introducirnos en una especie de Revolución Industrial 
Blanda, con vehículos de acero flojo y plataformas de 
madera chocolateada. 


JOHNTONES 

LOCO ROCO 2 


CASI DE TAPADILLO LL^GA UNA 
NUEVA ENTREGA DEL TITULO 
PARA PSP QUE MEJOB LIGA LO 
SUBLIME CON LO RIDICULO 

Mucho nos sorprende que uno de los 
lanzamientos más impepinables que ha 
tenido el lánguido catálogo de PSP en meses 
no haya recibido mayores honores por parte 
de Sony, pero ellos sabrán: a un precio de salida 
muy ajustado. LocoRoco 2 es, incluso para 
quienes hayan exprimido a fondo a su extra- 
vagante predecesor, una novedad para la por- 
tátil muy interesante. 

Esencialmente, LocoRoco 2 mantiene la 
esencia del primer título: hay que llevar al entra- 
ñable y bidimensional amorfo de un punto a otro 
de los laberínticos escenarios. Los controles 
manipulan no a los personajes, sino a los esce- 
narios, y con los gatillos el jugador puede incli- 
narlos a derecha e izquierda, haciendo rodar a 


su LocoRoco. £n el transcurso de sus periplos 
podrá encontrar zonas secretas, recoger a los 
prolijos MuiMui y, en general, participar en mon- 
tañas rusas de colores planos tan o más frenéti- 
cas que las de la primera entrega. 

Las novedades son solo relativas: sencillos 
minijuegos de reflejos musicales y pulsación 
rítmica que se desbloquean en determinados 
puntos, carreras de LocoRocos en las que apos- 
tar, el típico juego de los topos y el martillo... con 
todo ello se ganarán partes con las que construir 
una casa, esta vez no para el LocoRoco. sino para 
los MuiMuis. 

¿Pocas novedades? Bueno, sí en sentido 
estricto, pero notamos cierto gusto por la 
innovación en el diseño de niveles. Inspirados 
muchos en los del primer LocoRoco, hay un par 
que nos gustan especialmente: una fábrica llena 
de disparatados artilugios mecánicos y el inte- 
rior de un animal gigantesco cuya orientación 
rota según cambian sus movimientos. O 


CONCLUYENDO 

Carente de sorpresas (con un sistema de control tan eKíguo, cualquier 
modificación del mismo habría puesto patas arriba la mecánica), pero 
más sofisticado en sus opciones y el diseño de los decorados, Loco- 
Roco 2 es perfecto para quienes no tuvieron bastante con el primero. 
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NINTENDO DS 
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CONCLUYENDO 

Su dificultad, algo inferior a la habitual en la saga, y su sencilla pero 
adictiva mecánica bien podrían atraer a Jugadores nuevos al género. 
Los ya iniciados agradecerán el remake... mientras esperan el 
prÓKimo título de la saga, que saldrá para Nintendo lUii. 


GRAFICOS 


JUCABILIDAD 


DURACION 


GLOBAL 

8,0 


dieciocho años... y cuya mecánica apenas ha 
cambiado. Encontramos el sistema triangular 
de armas, que nació en la cuarta entrega de la 
saga, muerte permanente de personajes, ele- 
vada dificultad, apoyo entre unidades y mejora 
de éstas... pero echamos en falta mayor número 
de clases y mayor originalidad en las misiones, 
pues las sorpresas no son abundantes. Se agra- 
dece el nuevo sistema de guardado de partida, 
muy bien planteado, y la aparición por vez pri- 
mera en la saga de un modo on-line, si bien las 
posibilidades de éste [compra-venta de obje- 
tos, intercambio de personajes y combates a 
dos jugadores] se quedan algo cortas [gana el 
que tenga a los personajes más burros... y ya]. 
Pero lo cierto es que la fórmula imperecedera 
de Fire Emblem resulta verdaderamente dis- 
frutadle en plataformas portátiles, donde las 
carencias que vimos en la anterior entrega para 
Wii resultan menos acusadas. En cualquier caso, 
más [que no peor] de lo mismo. o 
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MflRTH El héroe y protagonista de esta entrega (totalmente 
traducida al castellano) resultará familiar para muchos por su 
participación en Super Smash Bros. Melee. 


TSe t* chí -.«•'vn Woes to 

but lh»y uould r«-t 9* unohzít'r'íd. 


FIRE EMBLEM 
SHADOW DRAGON 


LA FABRICA DE GALLETAS DE 
INTELLICENT SVSTEMS ALUMBRA 
OTRO PASTEL PARA SUS FANS 


Un bocado que, pese a lo poco original de 
su sabor, dejará ahitos y satisfechos a los 
fans de una de las series más veteranas de Nin- 
tendo... y que amenaza con atrapar a nuevos 
adeptos a esto del rol táctico japonés. V es que 
la serie Fire Emblem nunca parece decepcio- 
nar a quienes caen en las redes de su mecánica 
por turnos de ambientación fantástica y esté- 
tica manga. Es por ello que este Shadow Dra- 
gón era esperado con ansia, siendo el primer 
título de la saga en asomarse a la Nintendo DS. 
el cuarto en exportarse fuera de Japón y nada 
menos que el undécimo en la saga. 

Pelos lacios, espadas recias 

Una expectación que, a veces, cuesta com- 


prender: Shadow Dragan es un remake del 
primer título de la saga, editado en 1990 para 
Nintendo NES, y su guión apenas ha variado, 
narrando las vicisitudes de Marth, huérfano 
heredero, por recuperar el reino de Altea de 
las garras del villano Carnef y su aliado, el dra- 
gón Medeus. Técnicamente encontramos un 
buen aprovechamiento de la doble pantalla de 
la DS, con el mapa general siempre visible, y 
una adopción natural de su interfaz táctil [aun- 
que la cruceta continúa siendo más práctica]. 
La acaramelada banda sonora ha sido remo- 
zada y los gráficos, sin ser espectaculares [des- 
tacando la participación de Masamune Shirow, 
conocido por App/eseedy Ghost in the Shell] 
resultan más apropiados para el género que 
el espanto 3D que vimos en el Radiont Dawn 
de Wii [pese a que las animaciones de com- 
bate parecen renderizadas, no trabajo en píxel). 
Pero, por encima de todo, estamos hablando 
del remake de un juego que tiene ya más de 












¿ESTRATEGIA EN CONSOLA, SI? 
¿ESTRATEGIA EN CONSOLA, NO? 
¿NOS LIBRAREMOS ALGUNA VEZ 
DE ESTA PREGUNTA? 


Es inevitable plantearse esta cuestión 
cada vez que nos enfrentamos a un juego 
de estrategia en tiempo real en una consola. 
Por una cuestión esencial que cualquier afi- 
cionado al género ya tiene en la cabeza (sí, lo 
siento, allá vamos): los controles. En ocasiones 
se siente uno como un monito de feria repi- 
tiendo una y otra vez lo mismo -así que des- 
pacharemos esto rápidamente-, pero aún falta 
por llegar el RTS en que obviemos esta cuestión 
porque dejamos de echar de menos un teclado 
y un ratón. Y aún entonces no lo haremos, por- 
que será el gran logro del género en consola. 

Command & Conquer: Red Alert 3 conti- 
núa esta lenta tarea de adaptar los controles 


de un RTS al gomepadde una consola, perfec- 
cionando el sistema a partir de lo que la propia 
£A ya consiguiera con C&O Lo Iro de Kone [es 
decir, lo que de un modo similar nos encon- 
tramos también en el irregular El Universo en 
Cuerro]: la rueda de órdenes es aquí también 
el armazón que sostiene el sistema de opcio- 
nes del juego, desde donde, mediante la pulsa- 
ción de un botón, podemos acceder a todas las 
colas de producción, las unidades, etc. Lo que 
introduce Red Alert 3 con respecto a anterio- 
res entregas de la serie C&C. es. por obvio que 
resulte mencionarlo, la ampliación de mapa 
que nos permite navegar rápidamente entre 
grandes distancias. 

Así pues, nos encontramos con el sistema 
más accesible y viable que hemos visto hasta 
ahora en un juego de estrategia en tiempo real 
fuera del PC. pero seguimos teniendo los mis- 
mos problemas de siempre: en un tipo de juego 
en que la rapidez de acción es vital, que selec- 


cionar unidades sea un problema por falta de 
precisión (de la relación entre gomepody retí- 
cula de apuntado], resulta desesperante. Y no 
se trata solo de seleccionar unidades para crear 
grupos, o dar órdenes concretas: otra de las 
novedades [sui generis] de Red Alert 3 es que 
la mayoría de las unidades (especialmente las 
de la nueva tercera facción... ahora hablaré de 
ello) tienen una habilidad o modo secundario, 
al que no es tan fácil acceder cuando uno no 
consigue seleccionar la puñetera unidad en los 
momentos más agitados o multitudinarios. 

Esto resulta especialmente sangrante 
[cuando ocurre, que no es siempre, pero estas 
cosas tienden a suceder cuando menos opor- 
tunas son) en una campaña en la que la historia 
que conecta todas las entregas de la serie da un 
nuevo giro, con la facción soviética volviendo 
al pasado, eliminando a Einstein y cualquier 
tipo de arma nuclear, y a un paso de conquis- 
tar Europa. Justo cuando una tercera facción, el 
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Imperio del Sol Naciente, declara la guerra a las 
dos ga existentes. La cuchufleta histórica, por 
tanto, sigue siendo clave en RedAlert 3. algo 
que se percibe tanto en las secuencias entre 
misiones, de acción real -con actores como 
Tim Curry o Jenny McCarthy-, que destilan 
humor y parodia [creemos y esperamos que 
voluntaria], como en las unidades que confor- 
man cada ejército: desde pibones con lanzaco- 
hetes a osos de circo entrenados para la guerra, 
delfines con disruptores sónicos, mechas nipo- 
nes, o transportes navales de tropas que, literal- 
mente, escupen unidades sobre el frente. Red 
Alert 3 avisa desde el principio (hay que estar 
muy ciego para no verlo] de la poca seriedad 
con que se toma a sí mismo. Y si uno acepta 
las reglas del juego desde el primer momento. 


y se olvida de que existe una cosa llamada PC 
con mejores controles, el juego es realmente 
divertido. Especialmente cuando se juega con 
otros jugadores humanos. 

Hay dos formas para hacerlo; jugando la 
campaña en Modo Cooperativo, o en escara- 
muzas para cuatro jugadores. Lo primero es, en 
realidad, la forma en que se ha pensado dicha 
campaña, ya que en cada misión [10 por cada 
facción) hay siempre un comandante aliado 
con el que compartimos objetivos y, a veces, 
hasta recursos. Si se juega solo, lo controla la 
lA [eficiente a veces, estupidísima otras, cons- 
truyendo, por ejemplo, justo lo contrario que 
debería), pero si se invita a un amigo [no, no 
hay búsqueda de compañeros, solo se pue- 
den invitar a amigos], éste controlará al aliado. 


dando una nueva dimensión a la campaña. Lo 
segundo, por su parte, es donde realmente se 
demuestra lo bien que se adapta cada jugador 
al sistema de control, y poco más hay que aña- 
dir a un sistema competitivo al uso. 

En general. Red Alert 3 es un buen juego de 
estrategia en tiempo real, con unas facciones 
variadas [cada una, por ejemplo, presenta par- 
ticularidades en términos de construcción] y 
equilibradas, una economía algo más lenta que 
entregas anteriores [cada cual que decida si le 
parece bien o mal], unidades con habilidades y 
usos diversificados, y una campaña que, si bien 
no es la mejor diseñada [algunas misiones pre- 
tenden aportar variedad y enfangan más que 
otra cosa), es disfrutadle, muy especialmente 
con un amigo. o 
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Gráficamente no es, en absoluto, el mejor de la serie. Sigo 
dudando de si las escenas de acción real aportan o distraen, 
y en cuestiones de diseño presenta altibajos. No es el RTS 
definitivo, ni mucho menos, pero sí jugable y disfrutadle. 
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IMHGINR SER JRRDINERR El objetivo del juego es que varias zonas más o menos 
«salvajes» vuelvan a lucir llenas de vida, frondosidad y verdor, como ocurre en los anuncios 
de suavizante de la tele. 


• ¿Os acordáis de Row7 Fue uno de los pri- 
meros juegos descargadles en aparecer 
en Playstation Store, y obtuvo cierto recono- 
cimento entre la crítica especializada gracias 
a su original planteamiento y a su pulcramente 
bello apartado estético. Aunque, siendo sin- 
cero, el juego se me hacía aburrido al cabo de 
los cinco minutos. 6s por ello que cuando esa 
misma compañía anunció una especie de suce- 
sor espiritual del mismo, además titulado Flo- 
wer, me puse a temblar esperando otro juego 
que podria haber sido dirigido por la mismísima 
Isabel Coixet. ZZZzzz... 

V lo cierto es que, viendo las capturas, 
parece ser así, pero tras pasar sólo unos 
minutos con él hay que reconocer que, ade- 
más del bucólico apartado gráfico, lleno de 
pétalos de flores, briznas de hierba, parajes 
idílicos que reviven en una explosión de fer- 


tilidad herbórea y demás parafernalia zen, el 
juego es divertido, aunque su mecánica no 
sea especialmente sencilla de explicar. 

El jugador controla ni más ni menos que 
a una ráfaga de viento que se mueve libre- 
mente por unos grandes escenarios. Un 
punto importante llegados aquí es el sistema 
de control, que se realiza de forma impeca- 
ble con el sensor de movimientos del mando. 
Esto hace que sea toda una delicia ir recopi- 
lando pétalos de flores mientras las hacemos 
revivir pasando por ellas, cosa que llevará a 
ir completando pequeñas zonas del mapa 
hasta «fertilizarlo» por completo 

La exploración de estos bellos escenarios 
sin ninguna de las presiones habituales de 
otros videojuegos (no hay muerte, ni fallo 
posible] mientras nos enfrentamos a algún 
pequeño puzzle y escuchamos la melodía 
que nosotros mismos vamos creando (cada 
tipo de flor provoca una nota diferente al 
pasar por ella] tiene como resultado una 
experiencia realmente gratificante, aunque 
su duración sea limitada y, ciertamente, el 
nivel de su reto sea bastante bajo. O 
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Se trata sin ninguna duda de la mejor interpretación de esta filosofía 
zen tan de moda entre los juegos recientes que hemos visto. Bello, 
emotivo y creado con mucho mimo, resulta divertido sin ser preten- 
cioso en ningún momento. 
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¿YRHORfl 'PR' DÓNDE 
TIRD? Por primera vez en 
la saga se nos da a elegir 
nuestro camino, dando 
lugar a finales distintos 
según la ruta escogida. 
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CASTLEVANIA 

DRACULA'S CURSE 



POR FIN LLEGA A NUESTRO PAIS LA ENTREGA QUE SENTÓ LAS BASES 
DE ESTA SAGA: ACCION DE LA BUENA PARA UNA DE LAS MEJORES 
AVENTURAS DEL CLAN DE LOS BELMONT 
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NUEVDS PERSONR JES Sypha, Grant y fliucard son las grandes novedades, ofreciendo 
habilidades alternativas. 


iAy madre, que vuelve Drácula! 6ste 
hombre es más cansino que Raphael 
con El Tamborilero. En los tiempos en los 
que la saga Cost/evon/o todavía seguía cier- 
tas reglas, la tercera parte de la serie llegaba 
a NES para contarnos lo sucedido 215 años 
antes de los hechos acontecidos en Costlevo- 
n/oy Costievonio II: Simon's Quest Eso es lo 
de menos, ya que lo importante es que esta 
entrega aporta los elementos más definito- 
rios de estas aventuras. 

De entrada. Cosí/evonjo/// abandona los ele- 
mentos de juego de aventura del último juego y 
vuelve al plataformeo puro del primer Costievo- 
nio. Eso sí. con la novedad de que esta entrega 
no es estrictamente lineal. Hay varias rutas, un 
planteamiento que sería desarrollado en futu- 
ras aportaciones. Y por primera vez se intro- 
ducen personajes secundarios. Así, tenemos a 
Sypha Belnades, una joven sacerdotisa, de débil 
poder físico pero poderes mágicos más que 
útiles. El inolvidable Grant DaNasty, un pirata 
capaz de trepar paredes y cambiar de dirección 


en el aire [una habilidad inédita en la saga, y que 
convierte a Grant en lo más parecido a jugar a 
un Costievonio con Spiderman]. Y cómo no. la 
estrella, el niño de pelo blanco y ojazos: Alu- 
card, hijo de Drácula. Un tímido pero rotundo 
estreno, con la habilidad de convertirse en mur- 
ciélago y escupir bolas de fuego. Las eleccio- 
nes que hagamos, tanto de personaje como de 
ruta, pueden tener un gran impacto en el desa- 
rrollo del juego y en su final. 

Hay dos rutas principales a través de los 15 
escenarios del juego, y cada ruta tiene nueve 
escenarios en total. Todo un despliegue de 
innovación para los tiempos en que apareció 
este cartucho, al igual que ciertos efectos grá- 
ficos que eran la bomba por aquel entonces, 
como algunos ataques o los diseños de ciertos 
escenarios. Quedaban por pulir detalles [Bel- 
mont aún no podía cambiar de dirección en 
pleno salto], pero Dracula's Curse puso el pri- 
mer pilar de lo que hoy día definimos como 
Metroidvonio. Eso, y que es una de las entregas 
más divertidas de esta saga con colmillos. O 
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La saga de Castlevania desveló su verdadero potencial con esta 






entrega, la primera que recurre al uso de rutas alternativas y persona- 
jes secundarios. Un juego imprescindible y casi inédito en nuestro país 
que nos llega ahora a través de la Consola Virtual de IDii. 
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SOLDNER- 

RELANZAR UN GÉNERO COMO EL 
DE LOS SHOPT'EM-UP EN 2D NO 
ES TAREA FACIL INCLUSO EN PSN. 
POR ESO SIDEQUEST STUDIOS SE 
MERECE UN SONORO APLAUSO. 


• La grandiosa sonoridad germana de Sóld- 
ner-X y su épico subtítulo justifican total- 
mente el sobresaliente trabajo de un grupo de 
programación alemán llamado SideQuest Stu- 
dios, capaces no sólo de atreverse con resuci- 
tar un género y una perspectiva silentes sino de 
incorporar a los anales del videojuego uno de 
los shoot'em-up bidimensionales de horizon- 
talidad pura más perfectos, completos y exu- 
berantes que existen en formato alguno. Nació 
bajo arquitectura PC hace poco más de un año y 
muchos lamentamos no verlo correr en soportes 
más amigables y directos. Gracias a su reciente 
aparición en Playstation NetWork y a las nume- 
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rosas mejoras que incorpora respecto al original 
[nuevas animaciones, enemigos inéditos, mejo- 
res efectos gráficos y sonoros, melodías exclu- 
sivas. ..], podemos decir que el Sóidner-X más 
optimizado y espectacular recorre, vía parollox 
scroll, los circuitos de PS3. 

Letthe game commence! 

Que Soldner-X haga acopio de todo tipo de 
clasicismos no quiere decir que no haya inten- 
tado innovar y dignificar en alta resolución unos 
esquemas que, de vez en cuando (no siempre), 
demuestran que incluso este género es capaz de 
inventar cosas o al menos sentir esa ligera inyec- 
ción de aceite fresco en sus oxidados engrana- 
jes. Una vez equipado con su bella arquitectura 
plana [pero muy profunda gracias a hipnóticos 
planos de scro// que conforman el horizonte], con 
un nivel de detalle asombroso en cada escenario 
y pleno de animaciones realistas y brillantes efec- 
tos gráficos de iluminación, lluvia o niebla, nada 


mejor que otorgarle 60 fromes por segundo y 
una resolución de hasta lOSOp para que el resul- 
tado se convierta en una auténtica obra de arte 
en continuo movimiento. 

Jugar a Sóidner-X en una pantalla de alta 
definición es algo que no basta con describirlo, 
hay que experimentarlo. Las imágenes, que 
componen estas dos páginas dan una ligera 
pista de lo que os espera. No contentos con la 
puesta en escena, SideQuest Studios se han 
permitido guionizar la experiencia, de forma 
liviana, acompañándola de resultonas pantallas 
estáticas que sirven de ceremonia de apertura 
y de descanso momentáneo entre fases. Así es 
el comienzo primario de Sóldner-X ya que en 
pocos segundos desfilarán ante ti una gene- 
rosa serie de tutoriales que te recordarán que 
bajo la apariencia básica de un matamarcianos 
se esconde un muy elaborado sistema de arma- 
mento, power-upsy choin powen Aprenderás a 
no sobrecalentar los cinco tipos de armas dife- 
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Ítems, a elevar la potencia y cadencia de disparo 
y discernir entre los 24 power-ups disponibles 
[algunos con efectos negativos]. 

Fácil de jugar pero complicado de dominar, 
Sóldner-Xte deja descubrir en la primera par- 
tida la antesala de un infierno balístico en toda 
regla; te deja avanzar lo necesario para que te 
desplomes impávido ante sus bondades tec- 


ocupes, la próxima vez ya no será un 
problema, pero prepárate para otros peo- 
res en forma de medium/finol bosses y oleadas 
casi infinitas de enemigos o asteroides. 

Si lo pasas mal cuentas con varios niveles 
de dificultad, Modo Troining y la posibilidad 
de ganar más créditos poco a poco. Los cam- 
peones se alegrarán al saber que hay un total 


SI UNA NOCHE DE INSOMNIO TE DIERA POR 
IMAGINAR EL SHOOT'EM-UP EN 2D PERFECTO. 
SERÍA BASTANTE PARECIDO A SÓLDNER-X 


nológicas y jugables. En resumen, se deja que- 
rer y siembra en ti la semilla para que vuelvas a 
él, cada vez más preparado e inconsciente, par- 
tida tras partida. Parte de culpa la tienen sus cua- 
tro gigantescos mundos temáticos [cada uno 
con cinco llaves secretas que una vez obteni- 
das desvelarán un secreto], divididos a su vez 
en 12 niveles, todos ellos de gran perfección 
cromática y estructural, aunque es justo reco- 
nocer que en algunos momento el sobrecar- 
gado, de enemigos y/o elementos, escenario te 
jugará una mala pasada y consumirás la energía 


de 13 trofeos desbloqueadles y que las mejo- 
res puntuaciones ocuparán lugar de honor en 
Playstation NetWork. Un dato para curiosos del 
audio: ffofoe/Dy// [culpable también de la banda 
sonora del popular shoofem-up Last Hope para 
Dreamcast y Neo Ceo CD] gestiona con sobrada 
maestría, muy al estilo Chris Hülsbeck, la envol- 
tura musical de Sóldner-X. Ahora solo falta que 
seamos justos con esta pequeña obra de arte y 
reservemos un poco menos de 1GB en nuestro 
disco duro para que conviva cálida y conforta- 
blemente con nosotros para siempre. o 
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CONCLUYENDO 

Cuando el universo de los shoot'em-up horizontales en 2D 
parecía más que olvidado, SideQuest Studios nos demuestra 
que, si las cosas se hacen bien, un género enterrado en vida 
puede regresar con más vigor que nunca. ¡Lo mejor de PSN! 
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6L HOMBRE ELEFANTE 


WORLD OF COO 


POR MENOS DE 15 EUROS, UNO DE LOS MEJORES JUEGOS DE Wll 
DEL AÑO. LANZADO CON UNA PREMISA COMERCIAL SIN 
PRECEDENTES: QUE RESULTE SER UN BUEN JUEGO DE VERDAD. 


Ron Carmel y Kyle Gabler demuestran 
que no existe futuro en el videojuego 
independiente: existe presente. Cuando te cur- 
tes a producéis tours, eventos internacionales, 
presentaciones anodinas cargaditas de datos y 
números sin interés puedes llegar a creerte que 
tan sólo eres parte [tanto como crítico como 
consumidor] de un macromercado avaro y sin 
alma. No podéis imaginar la diferencia, espe- 
cialmente en cuanto a transparencia y since- 
ridad, de entrevistar a cualquiera de estos dos 
diseñadores (o artistas, que en casos tan pun- 
tuales mis quistes se reblandecen]. 

World ofCoo se desarrolló como proyecto 
independiente (por, ehm, 2 personas y como 


centro de operaciones un Starbucks, dos por- 
tátiles y conexión Wi-Fi] en plena crisis exis- 
tencia! al desperdiciar su vida [y talento] en 
una tradicional oficina (en este caso, la macro- 
corporación 6A]. 

Tras Tower of Goo, su primer offoire con 
el desarrollo independiente (a día de hoy, un 
pequeñísimo esbozo de lo que supone WoC] , 
World ofCoo se concibió como una crítica satí- 
rica al mundo de las subcontratas internaciona- 
les. A medida que el proyecto fue avanzando 
(y un poco también, su odio confesado por el 
esquema empresarial] se incluyeron las ideas 
de las tuberías interconectadas, la Goo Corpo- 
ration, divertida, fresca y cargada de metáfo- 


ras (ésta compañía, en el fondo, se construye 
a base de una gigantesca montaña de mugre], 
mientras que las fuentes de inspiración son a 
cada cual más alocadas: Project Runawoy, 
America's NextModel, Sunset Boulevord... no 
obstante, por muchas lecturas que se le pue- 
dan encontrar a su premisa (y razonadas: crí- 
tica al capitalismo, incluso a la decadencia de la 
belleza, etc.] ellos siempre te contestarán que 
no se trata más que de una chorrada. 

Indie vestida de seda... 

el concepto indie, junto al disfraz de cultura, 
es uno de los grandes males de nuestros días: 
todo lo ;nd/e es justificable. La diferencia entre 
lo bueno y lo malo (así, aplastante] se desdibuja 
mucho más de lo normal en una producción 
independiente no por falta de presupuesto, 
ni por limitaciones, sino por el espíritu con- 
formista y autosuficiente de su entorno. La 
diferencia es que, al menos en esta ocasión. 
World of Coo demuestra, en cada nivel, una 
integración absoluta entre mecánica y posi- 
bilidades: no existe ni un sólo nivel de relleno, 
no hay nada excesivo ni que se eche en falta. 
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Aquí si que se aprecia la falta de presión en las 
aburridas exigencias referentes a la duración, 
conexión argumental y todas estas pantomi- 
mas que realmente le importan a muy poca 
gente. Lo único realmente importante en y\loC 
es que las bolas de mugre lleguen a la tube- 
ría para escapar. Las torres se irán formando a 
través de una conexión física entre ellas (unos 
pequeños canales] que responderán de forma 
completamente realista al peso, fricción, movi- 
miento por causas externas como el viento etc. 
Para llegar a la tubería, se nos exigirán cuan- 
tos menos movimientos mejor, rescatando el 
mayor número de bolitas de mugre (llevo todo 
el artículo queriendo decir bolas de mierda; por 
fin lo he dicho] . 

La estructura del propio juego va evolu- 
cionando y en cada isla (cuatro y un epílogo 
INCREÍBLE] se incorporan nuevos tipos de 
Coo con diferentes habilidades, creando nue- 
vas situaciones, puzzles y enfoques que crees 


SUS CRERDORES Cómo enamorarte con una frase: 
(las voces de los Goo las hice yo con unos amigos, 
un micrófono y una botella de Vodka». 


imposibles con una limitación conceptual inicial 
tan evidente. La dificultad se ha calibrado de 
tal forma que los primeros compases no resul- 
ten un insufrible tutorial genérico: el primer 
nivel es difícil y los últimos imposibles. La pre- 
cisión milimétrica y la coherencia de la física no 
te engañarán en ningún momento, cada nivel 
tiene una mecánica y deberás ejecutarla con 
exactitud. Aunque el origen del juego sea el PC, 
la adaptación a Wii es completamente natural: 
el wiimote actúa como puntero, y el botón A 
como acción de agarre. Fin. Como curiosidad, 
se ha incluido un multijugador cosuol, con el 
que otros tres amigos nos podrán ayudar (o 
como apuntan las grabaciones en youtube, 
jugar con dos mandos]. 

La conclusión es que no se trata del enésimo 
juego independiente, revolucionado y alterna- 
tivo que el mundo necesitaba. Es el triunfo de 
dos programadores independientes, a los cua- 
les les importa todo básicamente tres mierdas 
y han conseguido realizar su sueño: escapar de 
la dinámica destructiva de las macroempre- 
sas diabólicas y esclavizadoras. producir [con 
mayor o menos acierto] un videojuego real- 
mente diferente, tanto por mecánica como 
por actitud. Y, sobre todo, abrir un poco más 
el camino a todos los indecisos. Bueno, y de 
rebote, salvarle a Nintendo el catálogo de lan- 
zamientos navideño de la Consola Virtual. O 
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USENnOOR GRERIM DE lUKLD OF GOO 

KYLE BRBLER 

«NOSOMOS UN ESTUDIO DE 
MIERDA QUE VnYHMOSRGREflR 

wxusMJsmmES» 


Hyle Cabler, un titán inolvidable: 
si le preguntas qué opina sobre 
la escena independiente en el 
sector del videojuego, te con- 
testa que es como un personaje 
de los Fraggle Rock. 

Xtreme: ¿ Qué hay después de 
World of Coo? 

Kyle: Nuestra íntendón no es 
ser un estudio de mierda que 
bombardea con secuelas insul- 
sas o expansiones encubiertas. 
Lo que ahora estamos haciendo 
es preguntarle a gente de con- 
fianza e inspirarnos con sus 
reflexiones para desarrollar una 
futura buena idea, no lo primero 
que se nos pase por la cabeza 
[bromea con su anterior pro- 
yecto, un juego sobre un árbol 
de cien años). 

Xtreme: ¿ Tenéis pensado cre- 
cer o apoyaros sobre una base 
económica? 

Kyle: Hombre, cuando realiza- 
mos World of Goo tenía 200$ 
en mi cuenta corriente, fue una 
situación un tanto extrema, pre- 
fiero tener un colchón. ¿Nue- 


vos creativos? Siempre que ten- 
gan intereses comunes con los 
nuestros. 

Xtreme: Exactamente... ¿en qué 
consistía tu trabajo en World 
ofCoo? 

Kyle: Toda lo relativo al diseño. 
Sacaba fotos con mi teléfono y 
después redibujaba con Photo- 
shop. La música esta compues- 
tamente íntegramente por mí, 
con instrumentos fictidos de 
PC. Las voces de los Goo, con mi 
voz [imita con un sonido gutural 
en directo a uno de ellos). 

Xtreme:¿ Qué recomiendas a los 
indecisos antes de dar el paso ? 
Kyle: Es importante recordar que 
nosotros ya habíamos trabajado 
en el sector y que sabemos pro- 
gramar. pero sin duda éste es el 
momento, nunca hubo tantas 
posibilidades. 

Xtreme: ¿ Volverías a una gran 
empresa, como Microsoft, EA o 
Nintendo? 

Kyle: Ni por todo el oro del 
mundo, de verdad [risas). 


CONCLUYENDO 

GRÁFICOS 

SONIDO 

JUCABILIDAD 

DURACIÓN 

Original y retante. Todas las capas enteriores relativas a su 
metafórico argumento y cuidada presentación son meros 
apéndices, KJorld of Goo puede orgullecerse de ser uno de 
los mejores juegos de lUii por valores propios. 
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En Htreme somos absolutistas. Fans de los abso* 
lutos. Blanco, negro. Y nos gustan los dieces. Por 
que nos gustan los buenos juegos Los perfectos. 




) 

I 


HALF-LIFE 2 



seis AÑOS V CUARENTA MUFLONES DE DOLARES DE DESARROLJ-O 
EN MANOS DE LA COMPAÑIA QUE DEFINIO EL JUEGO DE ACCION 
MODERNO SIRVIERON PARA CREAR UN HITO, UN REFERENTE. 


La contribución de Valve al videojuego 
tal y como lo conocemos hoy día es algo 
que sólo el 'tiempo nos permitirá apreciar con 
claridad. La compañía de Washington ha jugado 
un papel decisivo en la industria desde su crea- 
ción en 1996. Con el primer Half-Life defi- 
nió la perfecta combinación de narratividad y 
acción, integrando ambas de manera indisolu- 
ble y presentándole al jugador una experiencia 
completa, donde la historia es mucho más que 
una triste excusa para justificar una ensalada 
de tiros. Half-Life sentó un baremo de cali- 
dad contra el que serían comparados todos 
los juegos de acción posteriores. Sus spjn- 
offs destinados al juego on-line, fundamental- 
mente Team Fortress\j CounterStrike, modi- 
ficaciones del engine nativo del título creadas 
por los propios usuarios (y licenciadas por una 
compañía que tiene un respeto absoluto por 
su comunidad de jugadores] popularizaron el 
juego en red multijugador, llegando a dónde 
Quake, Unreal y Doom no habían alcanzado. 
Su modelo de negocio, con la creación de la 


plataforma de venta on-line Steam, elimina al 
distribuidor intermediario entre desarrollador 
y jugador, lubricando los engranajes de una 
industria cuyo futuro pasa, inexorablemente, 
por la desaparición del soporte físico. 

Alza tu palanqueta, Freeman 

Pero de entre todos sus logros, es posible- 
mente Half-Life 2 el que brilla con más fuerza 
en la corona de Valve. Tomar hoy día un título 
que salió al mercado en el año 2004 y compa- 
rarlo con la totalidad de shooters actualmente 
a la venta es un ejercicio no exento de cruel- 
dad: pocos, por no decir ninguno, soportan la 
severa mirada de Morgan Freeman en ésta, su 
segunda gran aventura. Tras el éxito de Half- 
Life. Valve se enfrentaba a la peor de las situa- 
ciones como desarrollador de videojuegos: no 
poder superarse a si mismos. Los logros defi- 
nidos en la catástrofe de Black Mesa en cuanto 
a inmersión, técnica y combinación de acción 
y narrativa parecían insuperables, y en térmi- 
nos cualitativos posiblemente lo fueran, por ser 



Half-Life un verdadero pionero en tantos cam- 
pos. Pero el equipo liderado por Cabe Newell 
rio se acobardó. Encerrados durante seis años 
en sus estudios de Washington, trabajando con 
discreción, los de Valve destinaron todos los 
beneficios obtenidos de la primera parte para 
crear el que, según sus propias expectativas, 
debía ser «el mejor juego de la histona». 

El trabajo comenzó creando desde cero un 
nuevo motor gráfico, Source, que supuso una 
revolución técnica en su momento y que aún 
hoy día sorprende por la calidad de sus resul- 
tados. Source es un motor modular, especial- 
mente amable para moddersg desarrolladores, 
con sobresalientes capacidades de animación 
facial y de personajes y utilización del motor 
de físicas Havok. En la práctica Source permite 
que aún hoy día que HaIfLife 2 muestre una 
calidad gráfica extraordinaria, que resiste sin 
problemas la comparación con cualquier juego 
moderno, especialmente en su implementa- 
ción de gráficos de Renderizado de Alto Rango 
Dinámico o HDR [aunque estos aún no se utili- 
zaban en Half-Life 2]. 

Su uso de la física le proporcionó a los desa- 
rrolladores nuevas herramientas y capacidades 
que aplicar directamente sobre la jugabilidad 
del título, llevando la interacción del jugador 
con el entorno a nuevas cotas. V sus capacida- 
des de animación y modelado facial, con sin- 
cronización labial total y cuarenta músculos a 
animar por cara, les permitieron, a su vez, crear 
personajes de un realismo apabullante, pilar 
dramático de la emoción que destilaría la histo- 
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OMNIPRESENTE GIUDR- 
DELR Visible desde cualquier 
punto de Ciudad 17. su figura 
totémica domina la primera 
hora del juego, io que amplifica 
ia emoción que sentiremos 
cuando, al ñnal del juego, 
entremos por la fuerza en ella 


ría. Esta aplicación de notables logros técnicos 
a elementos jugables y narrativos, sin caer en el 
virtuosismo exhibicionista inútil, es la marca de 
la excelencia que Valve mostró con HalfLife 2, 
y lo que los distingue como uno de los mejores 
equipos de desarrollo del mundo. 

La historia de Half-Life 2, escrita por Marc 
Laidlaw, autor del guión de la primera parte, 
narra tres días en la vida de Morgan Freeman, 
veinte años después de los acontecimientos 
acaecidos en el laboratorio secreto de Black 
Mesa. Como ya ocurriera en la primera parte, 
HalfLife 2 destaca por la ausencia total de 
cinemáticas: toda la historia, a través de acon- 
tecimientos y diálogos con el resto de perso- 
najes. le es presentada al jugador tal y como 
se le presenta al propio Freeman, en «tiempo 
real». 

Esto subraya la identificación del jugador 
con Freeman, uno de los sellos característi- 
cos de la saga Half-Life. Por el mismo motivo 
a Freeman nunca, jamás se le escucha hablar, 
lo que motiva guiños cómplices por parte de 
algunos personajes [«es un hombre de pocos 
palabras», se le escucha decir a Alyx]. Tam- 
poco encontraremos espejos, ni veremos 
los pies ni manos del avatar que manejamos 
salvo en momentos muy concretos [cuando 
se pone el traje HEV por primera vez, analogía 
de la armadura del caballero andante que en el 
fondo es Freeman). El interfaz de usuario está 
reducido al mínimo, limitado a unas someras 
indicaciones de munición, energía y vida que 
además sólo aparecen cuando vestimos el © 


LAiDaymnGAaONKs'^ 
DEL JUGADOR' 

CON FREEAÁÁN 
ES UNO'DE L^OS 
SELLOS DE CA 
SAGAHÁÍIF LIFE 







COCINEROS DEL ESPACIO 

Los Vortigaunts son una 
raza alienígena enemiga 
de Freeman en el primer 
Half-Life. Liberados por 
éste del Nihilanth que los 
esclavizada, colaboran con 
la resistencia humana en 
todo tipo de empleos y tie- 
nen a aquel por una figura 
mesiánica, dirigiéndose a él 
como «Hombre Libre». 


ESE TÍO MOHÍNO No 
le había visto al hacer la 
captura... pero ahí está, 
observándonos desde el 
edificio rojo, G-Man. Eterno 
supervisor, maneja a 
Freeman a su antojo y se 
deja ver en momentos muy 
puntuales, sólo durante 
unos segundos, ¿filiado o 
enemigo? Más inquietante 
que Iker Jiménez. 


© traje. Así, lo que el jugador ve es lo mismo 
que ve Freeman, y lo que a Freeman le sucede,^ 
o le cuentan, es todo cuanto el jugador sabrá 
sobre la historia de Half-Life 2. 

La magistral secuencia inicial del juego ya 
subraya este tipo de narratividad que juega con 
lo que el jugador intuye y desconoce. La trama 
no se le tiende al jugador de una manera explí- 
cita y simple, como ocurre en la mayoría de 
juegos. «Despierto, Freemon, y huele los ceni- 
zos». 6s lo primero que escuchamos al comen- 
zar a jugar. Freeman despierta del letargo de 
veinte años al que le somete el «Hombre C» 
tras los acontecimientos de Black Mesa. C-Man 
es un misterioso personaje que maneja al cien- 
tífico como un instrumento a su servicio, mien- 
tras él mismo sirve, como una especie de mer- 
cenario con poderes por encima del espacio y 
el tiempo, a unas entidades superiores deseo- 

FREEMAN SE ENCUENTRA ARROJADO 
POR EL «HOMBRE G» A UN MUNDO 
SOMETIDO, DONDE LA POBLACIÓN HA 
SIDO REUBICADA A LA FUERZA 


nocidas de las que Freeman nada sabe... y nada 
sabrá. G-Man personifica dos ardides narrati- 
vos fundamentales para entender cómo está 
escrito el guión de la saga Holf-Life. Por una 
parte, actúa como deus ex mochino, inter- 
viniendo en momentos claves para permitir 
que la historia continúe avanzando, como en 
su intervendón al final del juego, con la que 
salva a Freeman y a Alyx de una muerte segura 
al detonar el núcleo de la omnipresente Ciuda- 
dela. Pero además, C-Man es un McGuffin con 
patas [y corbata]: ese elemento misterioso, 
como el maletín lleno de algo dorado de Pulp 
Fiction (y él mismo porta un maletín siempre 
cerrado], que parece el núcleo del argumento 
pero cuya verdadera naturaleza en el fondo es 
irrelevante, pues sólo existe para hacer avan- 
zar la trama. Así. como cebo que estimule la 
curiosidad e inquietud del jugador-espectador, 
veremos a C-Man varias veces durante Half 
Life 2. espiando desde una ventana lejana, 
hablando con alguien, a través de un monitor 
de televisión. Vistazos fugaces de una figura 
omnipotente y siempre presente, supervisando 
a Freeman. Pero volvamos a las cenizas... 


Ultimátum a la tierra 

T ras la apertura del portal dimensional en Black 
Mesa entre la tierra y el planeta Xen, aque- 
lla sufre una invasión alienígena en la que la 
humanidad, tras una guerra de sólo siete horas, 
resulta completamente derrotada. Los aliení- 
genas, cuya verdadera identidad nunca le es 
presentada a Freeman, comienzan un proceso 
de asimilación de la población de nuestro pla- 
neta y crean una fuerza de ocupación, los Com- 
bine, en alianza con algunos humanos traido- 
res, como el Dr Breen. Freeman se encuentra 
pues arrojado por el «Hombre G» a un mundo 
sometido, donde la población ha sido reubi- 
cada forzosamente en ciudades-prisión. En una 
de ellas, y en sus alrededores, transcurrirá la 
historia de Half-Life 2: Ciudad 17, de diseño 
inspirado en las ciudades de Europa del Este y 
cuyo nombre evoca a las ciudades científicas 
secretas que la Unión Soviética creó durante 
la guerra fria. Freeman conocerá de primera 
mano la brutalidad de las fuerzas de ocupa- 
ción Combine, con detalles como un guardia 
que nos obliga a recoger una lata que arroja 
al suelo, o visiones de brutales interrogato- 
rios, detenciones masivas, control telemático 
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lESE INCANSABLE HELIGOPTERO Lfí 


TECNOLOBIñCOMBINEENTODfISU 


ÍLETÑLIDfíO. EL DUELO FINRLCONTRR ESTE 


miCOPTEfíO LO RECORDAREMOS S/EMPflE 


IGRRVinGUN Nada como 

derribar enemigos lanzándoles 
armarios, cuchillas g automóviles. 

2. STRIDERS Inspirados en 

los trípodes de La Guerra de los 
Mundos de Wells, correr entre sus 
patas nos pondrá los pelos de punta. 

3RRVENH0LM Lugar 

maldito por antonomasia al que 
nunca debimos ir. homenaje al 
coTKepto de zombi y con el mejor 
personaje del juego: Padre Gregorio. 

4 CIUDAD 17 ün personaje 

en si misma. Su arquitectura devo- 
rada por la tecnología Combíne sub- 
raya la opresión de los humanos. 

5RLYH La mejor compañera 
para el pajerillo gafe de Freeman: 
hija de otro científico, optimista, 
valiente... y está muy buena. Nos 
acompañará en alguna misión, pis- 
tolón en mano. 

6MÚSICRYS0NID0 

Obra de Kelly Bailey. destacan 
los efectos sonoros realistas y 
la esporádica música, perfecta- 
mente adaptada a los momentos 
de acción o desolación. 

7 VEHÍCULOS ausoüeuo 

aerodeslizador y un jeep nos pro- 
porcionará una bienvenida sen- 
sación de libertad en ios entornos 
abiertos fuera de Ciudad 1 7. 


de la población (cámaras espía voladoras por 
doquier, el Dr Breen dirigiéndose a los ciuda- 
danos desde enormes pantallas de vídeo, como 
el Gran Hermano de la novela de Orweü] y una 
escena de registro de un edificio, con los Com- 
bine entrando casa por casa, que nos traerá 
memorias de soldados nazis actuando en el 
guetto de Varsovia. 

Expreso a Nova Prospekt 

La dirección de arte de Half-Life 2 brilla en 
el diseño de Ciudad 17, donde la tecnología 
Combine devora los viejos edificios creando 
espectaculares contrastes. Pero cuando Free- 
man escape de la ciudad y se dirija, siguiendo 
las vías del tren [elemento icónico en la saga] 
hacia la prisión de Nova Prospekt, disfrutare- 
mos de nuevo del buen hacer del equipo artís- 
tico de Valve. Freeman viaja solo, a pie o en 


VALVE ALTERNA LA ACCIÓN CON 
PUZZLES DONDE LA FÍSICA 
INTERACCIONA CON EL ENTORNO 

vehículo, atravesando las ruinas de la humani- 
dad: desde las costas infestadas por criaturas 
insectoides y patrullas Combine hasta el pue- 
blo maldito de Ravenholm el jugador, como 
Freeman se enfrenta a la materialización de la 
desolación. Valve alterna la acción con puzzles 
donde la física interacciona con el entorno de 
manera brillante, así como con instantes de 
simple contemplación donde Half-Life 2, apli- 
cando la potencia de su aparato técnico a con- 
ceptos creativos dirigidos a un jugador sensi- 
ble y adulto, roza lo sublime, se distancia de la 
mediocridad del videojuego medio y pone un 
pie en el campo mismo de la emoción. O 


SZOMBIS Humanos devora- 
dos por Headcrabs. Lentos y paté- 
ticos. aún es posible reconocer al 
humano que hay en ellos cuando 
gritan al quemarse vivos. 

9 VIVE LR RESIS- 

TENCE! Colectivo enfrentado a 
la dominación Combine. Encontra- 
remos los cuerpos de algunos acu- 
rrucados en sus escondrijos. 


iO VRLVE Porque Valve es. 
sencillamente, la mejor desarro- 
lladora de videojuegos del mundo 
iV a callar! 


CONCLUYENDO 

CRÁF :os 

SONIDO 

JUGABILIOAD 

DURACION 

Half-Life 2 supone la perfecta combinación de potentes 
soluciones técnicas, una dirección de arte intachable, 
un planteamiento de la narratividad interactiva aún no 
superado y una jugabilidad eKcepcional. Una obra maestra 
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KIRBY S. STAR ULTRA 




re 




EL HOMBRE ELEFANTE 


SuperStar Ultra es la tercera aparición del 
personaje en NDS, siendo a su vez un remoke 
de una de sus entregas más completas. Kirby 
Fun Rock de SN6S. En NDS se trata más de un 
homenaje y desde un punto de vista, un paso 
atrás en comparación con las dos fabulo- 
sas entregas originales. SSÜ es quizás, el más 
desquiciado y absurdo hasta el momento en 
cuanto a estructura ya que, literalmente, no 
la necesita. Se trata de una sucesión de mini- 
aventuras (que no mini-juegos, ya que tienen 
una duración considerable) de diversa índole 
y sin ningún tipo de conexión, como si Kirby 
saltase de un plató de cine a otro. Un platafor- 
mas de exploración suave, siendo honesto con 
la ligereza habitual de la franquicia, sin enga- 
ñar a nadie con una dificultad, quizás, dema- 
siado accesible. Desde niveles lineales (Spring 
Breeze) a esquemas metroidianos [The Creat 
Cave Offensive) e incluso niveles de velocidad 
[Gourmet Race). 

Modo co-op, el mayor número de transfor- 
maciones y mucho azúcar, la guinda para el 
título más completo de la historia del perso- 
naje. Indispensable para el fan. O 


DESESTRUCTURADO V ALOCADO, 
REMAKE DEL CLASICO CON 
NOVEDADES SUSTANCIALES 


• Como figura. Kirby siempre me ha resul- 
tado el más fascinante y carismático de 
toda la fábrica de peluches provenientes de 
Nintendo. Diseñado por Sakurai [cabeza visible 
en la franquicia SSB) es, en resumen, una esfera 
rosa, con ínfulas de aspiradora, que devora a los 
enemigos y se apodera de sus habilidades. Si 
lo considera oportuno, se desprende de ellos 
transformándolos en una estrella y continúa su 
avance por Dream Land. No me negaréis que 
conceptualmente no tiene parangón. 

Curiosamente. Nintendo siempre se ha mos- 
trado flexible y valiente con cada nuevo título, 
forzando fórmulas y apostando por un conte- 
nido original real: desde un más que particu- 
lar juego de velocidad para NGC. donde sólo 
podías frenar, el revolucionario Power Point- 
brush (posiblemente, el mejor plataformas de 
NDS) o el adelantado a su época Kirby Tilt'n’ 
Tumble en Carne Boy Color. 


taKsljg 




©E3 aa I 


STflGE 4^^ S 


i n 

i, 15.*:- 










0300 


KIRBYMOUSE 
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CONCLUYENDO 

El Kirby más complejo y esquizofrénico llega a DS con entras, algunas 
novedades y lo más importante, una presentación de lujo para los 
fans. Idóneo primer contacto para habituarse a la idiosincrasia y el 
desparpajo del personaje. 
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militares...], por lo menos aporta su propia 
personalidad a base de sombras, colorido, 
movimiento, y mimo en todos los apartados, 
sean las luces de la ciudad al fondo, detalles 
bordados en el uniforme de un piloto, o una 
servilleta perfectamente doblada sobre una 
mesa, sin olvidar que los rostros de los lucha- 
dores se inflaman y amoratan a medida que 
reciben golpes. Por supuesto, un desplie- 
gue visual de tal calibre supone también una 
demostración de fuerza para una SNK que 
cuenta con el mejor hardware del momento, 
su mítica Neo-Geo 61 efecto más llamativo 
en aquel momento es el zoom que se aplica 
a los luchadores: cuando están cerca uno del 
otro la cámara se acerca, y cuando se alejan 
ésta hace lo mismo, expandiendo así el área 
de combate. Un pequeño añadido técnico que 
tiene su beneficio jugable. 

Sin embargo lo más importante en Art of 
Fighting no es su apabullante atractivo visual, 
sino su voluntad de traer nuevos elementos al 
género Para empezar presenta un control bas- 
tante simplificado, ceñido a los cuatro botones 
de las máquinas Neo-Geo de SNK 61 pnmero 
lanza un puñetazo, el segundo una patada, el 
tercero agarra al contr ano si está cerca, o bien 
lanza un ataque fuerte [que sea un puñetazo o 
una patada depende del último ataque lanzado; 
a su vez, algunos personajes no pueden reali- 
zar proyecciones), y el cuarto botón sirve para 
pro\/ocar al oponente, algo con cierta impor- 
tancia estratégica teniendo en cuenta una de 
las aportaciones del juego 
Después hay algunos ataques especiales, 
como la posibilidad de realizar ataques aéreos 
saltando hacia una pared y pulsando C, o bien 
haciendo combinaciones de dos botones [A+C 
lanza un uppercut, mientras que B+C lanza una 




CHAlKO 


Tras el éxito multitudinario (y sobre 
todo multimillonario] de Street Fighter 
II [1991] era previsible que se produjese una 
avalancha de títulos similares en concepto. V 
así fue (de hecho le ha sido otorgado recien- 
temente el record Guinness de juego de lucha 
más clonado], desde títulos que se hicie- 
ron con su propio público gracias a su arre- 
batadora personalidad como Mortal Kombot 
(Midway, 1992], hasta presuntas fotoco- 
pias sin alma que acabaron en un infructuoso 
[para Capcom] juicio por plagio como Fighter's 
History [Data East, 1993] 6n mitad de la tor- 
menta surge un uno-contra-uno que estéti- 
camente está acorde con lo establecido por la 


gallina de los huevos de oro de Capcom, pero 
que no duda a la hora de introducir importan- 
tes novedades en un género ávido de un ince- 
sante torrente de ideas. Así, SNK presenta en 
1992 la pnmera entrega de la sene Art of Figh- 
ting, ya con cierta reputación en su haber gra- 
cias al celebrado Fatal Funj [1991] y su sistema 
de lucha en dos planos de profundidad 
Lo primero que llama la atención en Art 
of Fighting es el descomunal tamaño de los 
luchadores, y el extremado detallismo de los 
escenarios que les rodean. Aunque Art of 
Fighting no consigue escapar de los lugares 
comunes del género [sucios callejones, loca- 
les públicos de todo tipo, pseudo-dojos, bases 
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patada alta] Todo esto se ve complementado 
por un ataque especial que no se puede eje- 
cutar hasta que es apiendido en una fase de 
bonus, en cada partida 
La comentada opción paia provocai al rival 
está ligada a una de las grandes aportaciones 
de Alt ofFighting al género la barra de Ki. o 
espíritu Situada bajo la ya típica barra de ener- 
gía, la barra de Ki indica la energía que el lucha- 
dor posee para realizar los ataques especia- 
les, desde una gigantesca bola de fuego a una 
espídica sene de patadas La baria se rellena 
sola con el tiempo, ajustando así el número de 
ataques que un luchador puede realizar segui- 
dos [se acabaron las barreras de Ho-Do-Kens 
de Ryu, o las palmetadas infinitas de Honda], 
pero SI el contrario efectúa una provocación 
la barra se reduce. Así pues se crea un inte- 
resante equilibrio entre la velocidad de los 
ataques [para evitar demasiadas provoca- 


ciones efectivas], y la administración de ata- 
ques especiales. Además, como vestigio de 
una época ya perdida hoy día, en Art ofFigh- 
ting es posible contrarrestar ataques especia- 
les como las bolas de fuego, asestándoles un 
golpe certero en el centro en el momento pre- 
ciso. Es una maniobra realmente compleja, sólo 
apta para aquellos que tenían un ojo capaz de 
contar píxeles en movimiento para apretar el 
botón en el momento apropiado Los reyes de 
la era arcade Un último detalle destacadle es 
la inclusión de los ataques de desesperación, 
ataques cuasi-mortales que sólo pueden rea- 
lizarse cuando el luchador se encuentra a las 
puertas del KO, y que ayudan un poco más a 
equilibrar la balanza 

La gran pega de Art of Fighting frente a 
otros juegos de la época se encuentra en su 
reducido plantel de luchadores: sólo dos son 
jugadles en el Modo Historia, los clásicos Ryo 


cómo innouar en una fase 
bonus; es tutorlal y un modo 
de obtener nueuas técnicas. 


Sakazaki y Robert García Todo el juego gira en 
torno al manido argumento de la chica secues- 
trada por el villano de turno, en este caso un 
tal Mr Big, que ha secuestrado a Vuri, la her- 
mana de Ryo. Él y su amigo Robert se lanzan 
al rescate, eliminando a los lacayos de Mr. Big 
y obteniendo información sobre su paradero 
por el camino Aunque no es precisamente el 
argumento más original que se haya visto en 
un juego, al menos SNK demuestra cierta capa- 
cidad para conducirlo bien a base de sencillas 
cutscenes entre combates. De todos modos 
el final, por absurdo, merece la pena ser visto, 
pues casi convierte todo lo demás en una © 









® parodia de ese tipo de historias Paralela- 
mente está el Modo Versus para dos jugado- 
res, y ahí sí son controlables el resto de lucha- 
dores, aunque alguno haya que desbloquearlo 
tras haberlo eliminado En ambos modos, Art 
ofFighting brilla con luz propia gracias a una 
sencillez de ejecución que no carece de con- 
tundencia, y a una presentación de lujo. 

Pasada la dura prueba de los salones llegó 
el momento de realizar versiones caseras y, a 
pesar de la supenondad de Neo-Geo sobre el 
papel, todas ellas resultan más que notables 
la versión de MegaDrive, a pesar de eliminar 
el zoom y perder en detalle gráfico y colorido, 
mantiene la esencia del juego intacta La ver- 

ppouocaclones. rostros 
amoratados, y exhibiciones 
gratuitas de fuerza 


sión para Super Nintendo puede considerarse 
la mejor disponible en ese momento, conser- 
vando tanto el zoom como, aprovechando 
la superior capacidad gráfica de SNES, pre- 
sentar una experiencia audiovisual similar al 
arcade Una última versión aparece para PC 
Engine CD, y aunque resulta más que correcta 
en todos sus aspectos [salvo por el rudimenta- 
rio y poco logrado efecto de zoom), por inase- 
quible queda en la cola de las conversiones 
Todas pierden la enormidad de los personajes 
del arcade. pero conservan el resto intacto. 

Guantazos sin límite 

El indudable atractivo de un juego tan afor- 
tunado en su concepción no podía quedarse 
en una simple anotación en la historia del 
género, y en 1994 llega el esperado Art of 
Fighting 2 En esta secuela la idea de un Uni- 
verso SNK toma forma al unir al villano de Foto! 
Fury (Geese Howard) con el de Art ofFighting 


(Mr Big], y estableciendo el campeonato King 
ofFíghíers que acabó por tener una serie pro- 
pia que sigue viva hoy día Art ofFighting 2 
se mantiene fiel en lo jugable a su antecesor, 
con sólo pequeños retoques que también crea- 
ron escuela, como son los agarres aéreos, y la 
posibilidad de recuperarse de un lanzamiento 
antes de perder energía, o realizar ataques más 
fuertes manteniendo pulsado el botón corres- 
pondiente (en lugar de tener que pulsar dos 
botones simultáneos). La barra de Ki se susti- 
tuye por una de rabia, pero a fin de cuentas la 
mecánica es la misma, y sigue facilitando un 
mayor equilibrio entre todos los luchadores El 
plantel de luchadores por su parte, con apenas 
una excepción y unos cuantos añadidos es una 
repetición del primer juego, con la salvedad de 
que en esta ocasión es posible utilizar cual- 
quiera de ellos en el Modo Historia. En cual- 
quier caso, éste de Art ofFighting 2 pasa por 
ser uno de los más difíciles que se hayan visto 





jamás en un uno-contro-uno, con rivales capa- 
ces de defenderse de casi cualquier ataque y 
responder con una contundencia musitada 
Como tal. es casi el equivalente a enfrentarse 
a un final boss en cada nivel Mucho más com- 
placiente resulta el Modo Versus, que se bene- 
ficia del control refinado y el sencillo sistema 
de la saga Art ofFíghting 2 ya no llama tanto 
la atención como su antecesor, en parte porque 
sus ideas ya se habían replicado, pero sí resulta 
un buen juego La única versión casera apare- 
ció en SNES, y al margen de que sus gráficos 
queden lejos de lo visto en el arcade, el juego 
se ve arruinado por un control impreciso. 

El final de la serie llega en 1996 con Art 
of Fighting 3: The Path of the Warrior, una 
entrega que pasa sin pena ni gloria en una 
época confusa par a el género [entraban las 3D 
como un elefante en una tienda de porcelana, 
léase Virtua Fjghter], pero no por ello debe ser 
ignorado. Como regla general se vuelve al sis- 


tema de lucha de la primera entrega (de nuevo 
los ataques fuertes se realizan con dos boto- 
nes), pero también se deja influenciar por los 
juegos de lucha tridimensional añadiendo ata- 
ques en el suelo, la posibilidad de dar un paso a 
un lado para esquivar un ataque, o lanzar distin- 
tos ataques con un mismo botón dependiendo 
de adónde apunte el joystíck Como juego de 
lucha bidimensional resulta único gracias a ese 
planteamiento expansivo. 

No se puede olvidar el soberbio trabajo grá- 
fico realizado por SNK, que crearon uno de los 
arcades más vistosos en cuanto a su parte 
artística La única versión casera fue para Neo- 
Ceo CD y. tiempos de carga al margen, es vir- 
tualmente idéntica 

La sene no parece que vaya a resucitar, pero 
cualquiera puede (y debe) recuperarla gracias 
a algún que otro recopilatono, especialmente 
con el relativamente reciente Art ofFíghting 
Anthology para Playstation 2 o 
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retro 


S.T.A.R. 


LOS juegos post-retro, esos con pinta ule juna 
pero que rulan en una consola next-gen. a ueces 
parecen que están mal hechos, n ueces. 



• Mientras mamá está en la cocina pre- 
parando un cocido, en televisión una 
marujona acelerada sonríe sosteniendo un 
tetrobnckde caldo desarrollado con fórmulas 
ance.strales. 6n el pub de ayer por la noche 
un gafapasta con pelos a lo Fidodído se 
pedía un mojito, el camarero desenros- 
caba una botella y se lo servía sin pes- 
tañear, ni cocktelera ni puñetas. 6n un 
cibercafé un ecuatoriano mantiene 
una animada conversación con una 
imagen del tamaño de un sello de 
Correos que se mueve con espasmos 
dignos de Max Headroom. 
En la calle un hippy de 
pueblo saca una peta- 
quilla y se dispone a 
liar un pitillo de pica- 
dura Manitou mien- 
tras se cruza con un 


puyuli con un celular que berrea un chunda- 
chunda sin graves y con agudos completa- 
mente chimantes 

Treinta años atrás podrían ser un abue- 
lete cargado de Picadura Selecta y otro pres- 
tando atención con el transistor monoaural a 
ver qué se acontecia en Mestalla el domingo 
por la tarde 

Qué bello mundo: lo viejo con lo nuevo 
intercambiándose los roles, el futuro actuando 
como en el pasado, lo pretérito avanzándose 
a su tiempo haciendo kilómetros como los de 
un hámster en su rueda, avanzando pero sin 
moverse ni un centímetro del lugar de par- 
tida y sin salir de la jaula llena de pipas y heces 
propias No es extraño los elementos vivos 
se reciclan y todo lo conceptual e intelectual 
vuelve a ser novedoso y exótico, tanto o más 
como recurrir de nuevo a lo retro para cr ear 
nuevos títulos. 


Juegos neo-retro: ¿amor u odio? 

El nuevo usuario alucina con aparentes nove- 
dades conceptuales como un nuevo Bionic 
Commando Rearmed o un Megaman 9. per- 
sonajes planos y hasta pixelados; reprimiendo 
un ataque de locura el nuevo usuano a punto 
está de explotar de júbilo, se emociona ante 
unas nuevas experiencias inéditas para él, 
nuevos desafíos a superar^ hasta que se pone 
manos a la masa y, lay Dios!, esa dificultad 
de juego se basa en otras leyes de la natura- 
leza, los algoritmos a los que está acostum- 
brado y esa pseudo-inteligencia artificial con 
la que suele lidiar, que aunque sea mediana- 
mente aleatoria se puede prevenir o dedu- 
cir, no existen. La dificultad no es orgánica, es 
pesadamente lógica y acondicionada a como . 
la puede especificar una máquina y no como 
la puede asumir una inteligencia artificial con 
neuronas falsas y programadles basadas en 
carbono. 0 eso es lo que pretende el progra- 
mador, quien sin confiar en la seguridad del 
silicio se lia, acaso desconoce cómo sus ante- 
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cesores se manejaban con tremendas maqui- 
narias básicas pero aplastantemente lógicas. 

Esos pequeños John Connor, sean desarro- 
lladores, sean jugadores, temen a las máqui- 
nas y humanizan el juego, preparando unas 
dificultades y unos modos de control pensa- 
dos por y, sobre todo, para humanos. Com- 
petir contra la máquina, una satisfacción que 
posiciona al Humano poi encima de la con- 
sola. acaso se sustituye por un combate virtual 
humano contra humano, como si vencer a un 
congénere en igualdad de condiciones tuviera 
mérito. Por ello cuando un juego ó lo retro nos 
viene con niveles de dificultad, controles de 
juego y percepciones espaciales específicas 
de las de toda la vida, el usuario actual, por 
desconocedor o por olvidadizo, se encuen- 
tra ante un sindiós que no entiende y que le 
exaspera, que el juego está mal hecho, que las 
curvas de aprendizaje están pensadas con el 
culo Al contrario, deben, han de ser así, sólo 
se trata de regular el grado de ascensibilidad 
en un rango vertical de dificultad y plantear 
que eso de la ergonomía. en este tipo de jue- 
gos neo-retro, sólo es una ciencia teórica, o en 
su defecto tanto como la que puede ser la de 
manejar el teclado de un teléfono celular sin 


pensar en alternativas análogas a las QWERTY 
o DVORAK de los teclados convencionales. No 
es que sea obligadamente correcto, es lo que 
hay. O lo que había y así se hereda. 

Lo retro al estilo retro 

Los videojuego post-retro entrecruzan el 
plantemiento retro junto la formulación 
correcta de la nueva industria, creando un 
estilo nuevo de juegos. No son actuales, no 
son retro, traen lo mejor de cada mundo 
dejando a medias a veteranos y noveles, de 
ahí la confusión en opiniones y la incertidum- 
bre de si todo aquello que tenga relación con 
lo retro implica obsolescencia lúdica. 

Con pixels o sin pixels lo que el jugador 
reconoce en estos juegos es la jugabilidad y 
la implementación de la dificultad, corpórea 
en el juego o adyacente en forma de control. 
61 problema de una curva de aprendizaje en un 
videojuego convencional es ese. que son cur- 
vas de un único ángulo, sólo existe una curva 
ascendente, unas coordenadas fx,yjy un algo- 
ritmo de senos y cosenos que marca una cons- 
tante, cuando lo más sencillo y simplón, en 
muchos casos, bastaría y sobraría con regular 
el grado de ascensibilidad en un rango verti- 


cal de dificultad, un palote recto e ii subiendo, 
de fácil a difícil como en las Came&Watch, en 
las que la dificultad sencillamente consistía 
en acelerar el trasto hasta rozar la locura, jue- 
guecillos con pantalla LCD que no era raro que 
los niños nos las acabásemos petando al pri- 
mer o segundo mes de tenerla Vencer a una 
máquina es un raro placer en desuso que sólo 
los juegos básicos y los retro mantienen para 
lujuria de unos y desesperación de otros La 
configuración del personaje alarga la vida del 
juego casi hasta el infinito, y un control pulido 
hace que no haya acción frustrante, sea con un 
salto en carrera (para el levísimo componente 
de plataformas de algunas localizaciones), o 
aprovechar un rebote en una pared para patear 
al enemigo V cómo único punto negativo, no 
hay un sistema de guardado decente, sino de 
un rudimentario sistema de passwords que 
sólo guarda las estadísticas O 

La curua de dlf icuLtad en 
un juego retro es simple; un 
palote recto e ir subiendo 







2 LflSERSCOPE 

O cómo sentirse ridículo estando solo en la habitación. Ya ven la 
imagen. Se trataba de quedar estrábico apuntando a la pantalla g 
afónico berreando órdenes de disparo. Lo divertido es que no hacía 
falta decir una palabra concreta, un exabrupto era igual de efectivo. 



1 NES POlUER-PAD 

Será que no lo conocen de sobras, con lo 
que se ha llegado a escribir del Power- 
Pad de NES como antecedente del Wii 
Fít, ambos de Nintendo. Con este peri- 
férico se hacía la cabra pisoteando la 
esterilla como si nos fuera la vida en 
ello, las manos libres para meterlas en 
los bolsillos, hurgarse la nariz o suje- 
tar el bocata de Nociiia, ustedes sabrán. 
Este invento parecía el tope de la téc- 
nica, jugar con los pies, el futuro, qué 
pasóte... hasta que nos dimos cuenta 
que eso de jugar era taaan cansado... 
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iMipa mama! isin 
manos! 

r e !iü;^ni^L ulejo Chiste, jugando sin manos y a lo Loco 
. íñasta rJGjapse Los piños y Lo que haga faLta 




3 SEGA RCnVRTOR 

Es lo que parece, una giliflautada de 
SECA para emular a un Jean-Claude Van 
Damme venido a menos, pegando pata- 
das voladoras y mamporros al aire como 
quien espanta moscas. Fallaba más 
que una escopeta de feria y era preciso 
jugar en penumbra para que iluminación 
ambiental no interfiriera en los senso- 
res del cacharro. Con decirles que las 
instrucciones de este periférico venían 
en una cinta de video creo que no hace 
falta añadir mucho. 



4 UIHISTLE! 

Por alguna estúpida razón -o por una razón muy sabia- este juego de SNES desarro- 
llado por Hudson y basado en el manga/anime de Daisuke Higuchi sólo se comercializó 
en Alemania aún estando prevista su publicación en Japón e incluyendo instrucciones 
en francés. Incluía un silbato que se conectaba a la SNES y lo avalaba Ornar Hauffman, 
un ¿conocido? árbrito de la NHLF norteamericana. Blitzkrierg de temporada. 







5 THEJOyBOflRD 

Para jugar con los pies, el Joyboard, 
para Atari VCS2600 e inventado por 
los padres del Amiga, quienes se pasa- 
ban más rato apostando entre ellos a ver 
quien podía permanecer más tiempo 
sentado e inmóvil sobre el cacharro que 
no trabajando o jugando, que era para lo 
que servía el trasto. Presumiblemente 
las manos les quedaban libres para darle 
al pimple y degustar cigarrillos de la risa, 
actividades a las que debieron recurrir 
los que compraron este periférico para 
quitarse el disgusto de encima. 


6 FOOTGROZ 

Otro mamotreto para la VCS de 
Atari, una esterilla más robusta 
y resistente que la PowerPad de 
Nintendo, un joystick bidimen- 
sional que sencillamente ponía a 
la altura del betún -sin ánimo de 
desprecio- las cuatro direccio- 
nes y disparo de todo mando de la 
época. Sólo se crearon dos juegos 
para la FootCraz y encima venían 
de regalo. Y menos mal, porque 
son para saltar, pero no de alegría 
sino para pisotearlos con rabia. 
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9 KfCK IT 

Entrados los 90's, prácticamente ha habido cajo- 
tas como esta en los salones recreativos para 
pijos, unas «chuta y gol» de chichinado que solían 
tener una bimba hecha cisco atada con una correa 
de perro y un candado al cabinet. 



8 UFORCE 

La máquina para aprender a bailar el Aserejé. El jugador tenía 
que agitar las extremidades superiores para interseccionar los 
haces de luz que emitía este periférico fabricado para la NES, 
con resultados similares a los de zumbársela a un muerto. 




7 MINDLINK 


Real pero incierto. El control de los juegos 
no se hacía exactamente con la mente y 
con técnicas de meditación tántricas, lo que 
se movía en pantalla era a golpe de ceño 
y de sien, arrugando la frente como quien 
dice. Eso hacía que los jugadores acabasen 
con un dolor de quijotera brutal. Lástima, 
porque los primeros experimentos de Atari 
con personas desmembradas iban bien, no 
nos explicamos qué pudo fallar... 



IOmb» 

«Ojo al parche, que este micrófono revo- 
lucionará la forma de jugar a videojue- 
gos» nos decía el hombre del anuncio 
de Varón Dandy promocionado el dispo- 
sitivo MBX para los ordenadores TI-A4 
deTexas Instruments. El micro funcionaba 
de esa manera, como el LaserScope para la 
NES. Tenía su gracia gritar «¡caca! ¡culo! 
¡pedo! ipis!» cuando lo que se quería hacer 
era subir, bajar, disparar y retroceder, un 
poco como en el SingStar, que mientras se 
entone da igual la letra que se cante. 


#RS// 


uuiwr^i/isCi-xCr^m ctar- 


T 





museo de Los 
ptxeLes como puños 

(bomberman) 

una bomba de repaso gráfico, o un repaso gráfico de bombas, extractos 
del Manual del jouen Anarquista, para todos ustedes. 
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• Para los más veteianos del lugar, Bom- 
berman sería la versión bastardojapo- 
nesa de Dynablastery la adaptación hispano- 
lusa del norteamericano Atomk Punk. Así les 
llegó vía recreativa a sus pantallas de ordena- 
dores personales de color blanco y a la ochobi- 
tera N6S un videojuego en los que unos regor- 
detes ácratas con casco y esnórquel se petaban 
los traseros a golpe de pella ardiente La saga 
perpetrada por Hudson empezó en la Famicom 
japonesa con ortworks adecuados a la fanta- 
sía que transmitía el nombre, una bestia andro- 
robótica de aspecto muy hostil portando un 
mecanismo de destrucción atómica dejando 
atrás un pepinazo monumental Sería un juego 
más para niños de mediados de los ochenta 
un correcorre y mata sin ser matado, un juego 


que Hudson, más pensado en el presente que 
en el futuro, licenció a todo aquel con capaci- 
dad para firmar cheques, así salió Eríc and the 
Floaters y Don Pepe y los Globos para MSX y 
Spectrum, truñacos con portadas de pesadilla 
que ni puñetera intención tenían de sugerir de 
que iba el juego 

Para Nintendo, Hudson quiso ser creativa 
y se animó a recrear evoluciones, segundas 
partes y spin-offs de Bombermon tales como 
RoboWarríoro BomberKing para NES y Fami- 
com, mismita mecánica que el Bomberman 
original pero con campos de juego más exten- 
sos y más acción Cuando en 1990 Hudson le 
metió mano a la consola PC-6ngine de NEC 
rescató su Bomberman original con una poi - 
tadita naíf Para la occidental TurboCrafx se 


intentó ser realista con la portada un par de 
tipos entrados en carnes, enfundados en arma- 
duras de chichinaba era la única humanización 
posible para convertir en imagen real los pixels 
que se veían durante el juego Por fortuna para 
Hudson la versión onental de la máquina de 
NEC tuvo más resoplo y Bomberman. a pesar 
de su portada de preescolar, tnunfó En 1993 
apareció Bomberman'93 para PC-Engine, ya 
con los dibujitos molones y minimalistas de 
colores chillones Lo mismo para una nueva 
versión para SNES SuperBomberman 
Durante la pnmera mitad de los años noventa 
el estilo carnavalesco de las portadas de Bom- 
berman en todas sus acepciones y versiones 
continentales supuso el remo supremo del 
color y del atractivo cromático Además la © 


«DON PEPE 
Y LOS 
GLOBOS» 
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INCREÍBLE 
TÍTULO DE 
LA VERSIÓN 
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PlayStatior 


VHYfl OJHZOS El 

diseño primigenio de 
Bomberman, incompa- 
tible con el renderizado 
3D. Pero lo siguen 
intentando, oíga. 




© iconografía del cabezón con antenita y oji- 
llos mosqueados se posicionó como elemento 
indudablemente reconocible allá donde estu- 
viere. se editaron multitaps y hasta pads escul- 
pidos en formas y siluetas de Bomberman para 
SNESySaturn 

Hasta ese momento se podría decir que el 
juego era siempre el mismo, misma mecánica, 
mismo argumento, misma jugabilidad. Con la 
entrada en el mercado de Saturn, PSX y N64 
la marca tendió a otras tipologías de juegos y, 
consecuentemente, las portadas empezai on a 
mutar en engendros virtualizados con texturas 
3D innecesarias, como pretendiendo dignifi- 


car un personaje que no deja de ser un muñeco 
plano Gn la próxima generación de máquinas, 
de PS2 hasta Nintendo DS. y aunque los juegos 
y adaptaciones siguen siendo lo mismo se mire 
como se mire, el tema gráfico tiende a simplifi- 
car lo simple pero sin dejar el renderizado tran- 
quilo o el estilizado aprovechando dibujitos del 
anime televisivo La máxima «Si funciona no 
lo toquesy> que Hudson ha podido ir mante- 
niendo durante más de 25 años la olvida en el 
momento de ilustrar sus productos. 61 colmo lo 
tenemos en Bomberman Act: Zero de Konami 
para XBox360, con un cruce entre Iron Man 
y HellBoy. O 

















.A OPORTUNIDAD 
ICO JUEGOS DE 
AR, ENVÍA UN SMS 
DE FEBRERO DE 2009! 
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★ STAR WARS: EL PODER DE LA FUERZA (PS3} 

★ 007 QUANTUM OF SOLACE (PS3) 

★ CUITAR HERO WORLD TOUR (XBOX 3B0) 

★ SPIDER-MAN: EL REINO DE LAS SOMBRAS (XBOX 360) 

★ FRACTURE (XBOX 360) 


¿Qué tienen en común estos cinco juegos? 
ñ) Los distribuye RctMsion 6) Nada C) La consola 
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La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de teuto desde tu móvil al número 5575 poniendo la palabra activisions], 


espacio ^ respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la ñ, deberías mandar al número 5575 el siguiente mensaje: activisionsj R 


Coste má»mo por cada menscje 150 evros • IVA )6Í(io para todis fos operadores 0 preRrá no podrá ser canjeado pir dnera. Oeten^^ 
3C£ptecBoíote/(fe sus ias8&&e datos serán ñcorporadte en «ñafiase dedatos ii^mafeadaprcipiedaddaEdtóonesfla^ 





6ste rincón de retro se nutre de juegos de la cripta, 

pero también podría ser «el baile de los malditos». 

Rebuscamos en el fondo de nuestros archivos 

para traeros los juegos que nadie conoce, 

las historias que se cuentan entre susurros en la industria. 

Pasad, pasad., bajo vuestra propia responsabilidad 

_MRWINT€RS 
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PURA TACTICA POR TURNOS A LA MANERA INGLESA. 
GERMEN DE X-COJWl: UFO DEFENSE FORCE, CONSIDERADO 
LA JOYA DE UN GENERO QUE ACERCA A LAS PANTALLAS 
LOS TABLEROS DE WARGAME. 



PL3YER 

DEPLOVr 

PRIMPTE 

5T0ME 

OSJECTI 


a¡ 

o 


m 

y 

n 


táctica y estrategia, el título alternaba el diseño 
y construcción de bases aliadas, el manteni- 
miento de la flota de aviones interceptores, 
la investigación, producción y compraventa 
de equipo y tecnologías, el entrenamiento y 
mejora de nuestras escuadras de soldados y, 
por supuesto, la acción táctica pura y dura, fiel 
a la sacrosanta cuadrícula propia del género, en 
entornos de una belleza sin parangón en pers- 
pectiva estnctamente isometrica, con abun- 
dancia de opciones tácticas e interacción con 
el terreno de combate Un obra maestra que 
sufrió de unas secuelas abominables fruto de 
la desidia y mal hacer de AAicroprose y Hasbro, 
y que está pidiendo un remake a gritos 


La estrategia táctica por turnos, en su 
vanante occidental, no es, ni mucho 
menos, uno de los géneros más popu- 
lares entre los jugadores de consolas Si bien es 
cierto que sagas japonesas como Fue Emblem, 
Ogre Tactics, Disgoea o Final Fantosy Toctics 
llevan décadas pegando fuerte en consola, 
sobretodo en Japón, lo cierto es que en occi- 
dente sólo podemos hablar de un éxito muy 
reciente y todavía discreto, o de una práctica 
ausencia si nos refenmos a juegos de táctica 
por turnos cortados por el patrón occidental Gl 
ritmo pausado y cerebral de unos juegos cuya 
mecánica es heredera directa de los viejos wor- 
games de tablero de Avalon Hill (y otros] como 
Squod Leader, Tobruk o SearchBDestray, no es 


del gusto de aquellos que busquen juegos más 
dinámicos, activos y„ menos complicados 

El padre de X-COM 

Sin embargo, en el mundo de los PC y compa- 
tibles, y los anteriores Amiga, Atari ST, C64, 
MSX, el género si cuenta con un buen puñado 
de títulos y, lo que es más importante, una 
nutrida legión de fans acérrimos que tienen 
como obra cumbre del género el título desarro- 
llado en 1993 por Mythos Carnes para Micro- 
prose UFO' Enemy Unknawn Considerado uno 
de los mejores juegos de estrategia jamás 
creados, UFO: Enemy Unknawn ponía al juga- 
dor al mando de las fuerzas de defensa ter res- 
tres contra una invasión alienígena Uniendo 


Julián Gollop, ese titán 

Láser Squad es el juego inmediatamente ante- 
rior al citado UFO- Enemy Unknawn, y sucesor, 
a su vez, de los muy similares Rebe/síor (1986) 
y Rebelstarll [1988] Todos ellos son obra de 
un mismo autor, Julián Collop. un programa- 
dor inglés con más de veinte años en el sec- 
tor y considerado uno de los desarrolladores 
clave para comprender el videojuego de estra- 
tegia. Privado de la fama y boato que envuelve 
a otros popes como Sid Meier o Peter Moly- 
neux, a los que Collop no tiene nada que envi- 
diar, la cabeza pensante detrás de los mejores 
juegos occidentales de táctica por turnos es 
un ejemplo de humildad, buen hacer y. mala 
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sobre una 
ortodoxa 
cuadrccuLa 
encontramos 
toda La 
grandeza del 
género de La 
táctica por 
turnos 


suerte. Comenzó a programar en el instituto, 
creando juegos para el BBC Micro, y apren- 
dió a programar BASIC en un Sinclair ZX81 En 
198A creó Choos, juego de combates por tur- 
nos entre magos producido por nada menos 
que Carnes Workshop, antes de que dicha 
compañía se convirtiera en la multinacional 
anuinadolescentes que conocemos hoy en 
día, A Chaos le siguieron las dos entregas de 
Rebelstor, programadas todavía en BASIC, que 
sentaron las bases para Láser Squad, donde ya 
encontramos todos los elementos que germi- 
narían en la obra maestra que después sería 
UFO- Enemy Unknown. 

Dame action point, papito 

Desarrollado en 1988 ZX Spectrum y C64 
[1989 Amstrad CPC, Amiga y Atari, y 1992 
para PC DOS] por Target Carnes, la compa- 
ñía que fundó Julián con su hermano Nick, 
Láser Squad ponía al jugador al mando de 
una escuadra de cinco soldados que debían 
ejecutar diversas misiones en una ambienta- 
ción futurista. Inicialmente existían cinco tipos 
de misiones, aunque las versiones para ocho 
bits añadieron nuevos tipos: asesinato, res- 
cate, asalto, defensa y escape. El jugador debía 
equipar a sus soldados al inicio de cada misión, 
gastando una cantidad limitada de créditos en 
un vanado armamento, que incluía armaduras, 





nombres como Sterner Regnix o Android Bar- 
ker. V la música, al menos en su versión para 
PC DOS, no rivalizaba en intensidad con una 
tonadilla actual de chiptune techno. La ver- 
sión para Spectrum incluía incluso un editor de 
mapas, y todas las versiones ofrecían la posi- 
bilidad de dos jugadores en Modo coopera- 
tivo, algo insólito en la época. El título pasó sin 
pena ni glona a pesar de las excelentes criticas 
que recibió, quedando como un juego de autén- 
tico culto. Aumentando y mejorando la fór- 
mula, Julián Gollop crearía seis años después, 
en 1994, UFO Enemy Unknown, y en el 2004 
Láser Squad Nemesis, revitalización de la misma 
fórmula con soporte online, así como Rebelstor 
Tocticol Commond [2005] para GBA, uno de los 
pocos ejemplos en consola de táctica por turnos 
a la manera occidental. O 


1 . : 


armas cuerpo a cuerpo, explosivos, granadas, 
armas láser y lanzamisiles. Cada soldado tenía 
una sene de características distintivas, siendo 
estas las habituales de los juegos de rol, aun- 
que en Láser Squad no era posible mejorar a 
los personajes mediante la experiencia, como 
sí ocurriría en su sucesor UFO: Enemy Unk- 
nown Va sobre el terreno de juego, una orto- 
doxa cuadrícula, encontramos toda la grandeza 
del género de la táctica por turnos: puntos de 
acción a gastar en acciones de movimiento 
y disparo [con varios tipos de disparo], línea 
de visión, cobertura, fuego de reacción [en 
la fase enemiga], movimiento oculto de las 
tropas enemigas [que tenían una lA especial- 
mente avanzada]. Incluso existía un sistema de 
moral [nuestros soldados podían sucumbir al 
pánico] y era posible registrar a los enemigos 
abatidos para recuperar sus armas, aunque eso 
sería imposible si les reventábamos mediante 
explosivos, lo que da una idea 
de la atención al detalle puesta 
en el juego 


Macarras con lásers 

Láser Squad destilaba estilo por 
los cuatro costados. Su inter- 
faz era totalmente gráfico, con 
inmensos botones para cada ' 
acción. Los soldados tenían 
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Un Elvis de look 
sideral comba- 
tiendo contra un 
kebab ojeroso... 
Esta imagen 
resume como 
ninguna el deli- 
rante espíritu 
de Alien Storm, 
un beat'em-up 
de 1990 con el 
que Sega intentó 
repetir el éxito de 
Colden Axe, sus- 
tituyendo la fan- 
tasía heroica por 
la Sci-Fi más des- 
cacharrante.Tres 
jugadores simul- 
táneos en la co/n- 
op (Carth, Karen y 
el robot Scooter) 
y minifases shoo- 
teren persona 
al estilo Operation 
Wolf son algu- 
nas de las señas 
de identidad 
de este clásico 
menor con multi- 
tud de adaptacio- 
nes domésticas. 
Nuestra favo- 
rita, la de Mega- 
Drive, incluida 
en el inminente 
Sega MD Ultímate 
Collection. 
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DOLOR ONOMATOPÉYICf 


Gl mercado de los first-person shoo- 
ters está tan sobreexplotado que 
para encontrar atisbos de personalidad 
propia, elementos que distingan un pro- 
ducto de otro y nos alejen de los temidos 
diseños genéricos, hay que observar cada 
nuevo título con microscopio. Un esfuerzo 
W extra en el diseño de un nivel, en el balance 
W de las armas, o una narrativa cuidada pueden 
f convertir un cúmulo de convenciones genéri- 
cas en el gran éxito del año. Que se lo digan a 
Kevin Levine. 

Esa regla se cumple al dedillo, y a la vez 
supone una excepción, con XIII, un first per- 
son shooter que encuentra su elemento par- 
ticular precisamente en su presentación visual. 




RPUNTfl Y DISFRUTA El hecho de disparar a alguien desde una larga 
distancia, con el rifle de francotirador o con la ballesta conlleva una 
espectacular presentación que va más allá de disparar y ver desplo- 
marse al lacayo de turno. 


X///tiene su base en un cómic franco-belga (o 
novelo gráfico, como se ha puesto de moda lla- 
marlo últimamente en según que medios], y 
de él extrae -aparte de cierta inspiración argu- 
mental- el planteamiento visual. Así, del mismo 
modo que Jet Set Radio asombró años atrás 
por su presentación, XIII lleva la técnica del cel- 
shading a los FPS, dotando al juego de inme- 
diato de un carácter irresistible e inédito. 

El diseño y posterior plasmación de los 
personajes en pantalla atrapa desde el primer 
momento, y aunque no sea precisamente un 
calco del trazo de William Vanee, sí consigue 
lo esencial en este caso: dar la sensación de 
estar jugando, en tiempo real, con un cómic. 
Otro elemento que contribuye notablemente 


a reforzar esa sensación es la inclusión de 
constantes onomatopeyas a modo de efecto 
sonoro-visual: desde una explosión o una ame- 
tralladora disparando, hasta los leves pasos de 
un enemigo caminando fuera del campo de 
visión del protagonista (algo que, ya de paso, 
permite facilitar la supervivencia del jugador). 
Todas estas onomatopeyas aparecen flotando 
en el aire, con distintos tamaños según su iden- 
tidad, y le proporcionan al juego un atractivo 
único, pues otorgan un gran dinamismo a lo 
que sucede en pantalla. 

Sin embargo no es oro todo lo que reluce, y 
si bien en lo que a personajes y movimiento el 
juego supone todo un logro visual, los propios 
escenarios nó acaban de cuajar con el resto de 
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AMNÉSICO, ATRAPADO EN UN EXTRAÑO 
ONOMATOPEYAS FLOTANTES. V RODEA 
DOS V ENEMIGOS DE TODO PELAJE: ¿ES UN TEBEO? 









elementos. Por otra parte, aunque estos pre- 
sentan una variedad notable, más que sufi- 
ciente como para no sentir que se está reco- 
rriendo el mismo lugar una y otra vez, el diseño 
de estos es un tanto injusto con el jugador, 
puesto que son enormes, y requieren de unas 
dotes memorísticas titánicas para no acabar 
dando vueltas en balde. 

Los enemigos que pueblan dichos escena- 
rios obedecen más a acciones preescritas que 
a una lA prodigiosa, por lo que si un nivel se 
resiste a la primera, seguramente la siguiente 
vez será coser y cantar [a excepción de algu- 
nos puntos negros) simplemente usando la 
memoria. 

Los puntos negros casi siempre están rela- 
cionados con fases en las que el jugador se 
encuentra acompañado por algún personaje 
controlado por la CPU, que o bien tiene instin- 
tos suicidas y depende únicamente de nues- 
tra habilidad para defenderlo, o bien ha de 
entregarnos algún arma vital para el desarro- 
llo del juego, pero no hay forma de saberlo 
hasta plantarse frente a ellos y ver la opción 
de interacción correspondiente. Aquí y allá 
hay pequeños defectos en el diseño gene- 
ral del juego que pueden desviar la atención. 


a pesar de que la suma de sus partes resulte 
bastante aceptable. 

Mientras tanto... 

En su parte narrativa XIII resulta un tanto irre- 
gular, pues deja muchas incógnitas y espacios 
en blanco no ya dentro del propio desarrollo de 
la historia, sino en la mecánica del juego. Pre- 
cisamente por la gran extensión de los deco- 
rados, y la necesidad de recorrerlos de cabo a 
rabo, el jugador se enfrenta a grandes silencios, 
espacios jugadles en los que. una vez elimina- 
dos los enemigos, no hay más aporte narra- 
tivo que el sonido de los pasos de XIII. Por otra 
parte el juego sigue con bastante fidelidad 
los cinco primeros volúmenes del cómic, que 
conforman por sí mismos un arco argumental 
más o menos coherente, a pesar de que la serie 
esté formada por diecinueve volúmenes [una 
quincena cuando se lanzó el juego). Aunque no 
llegan a resolverse ni remotamente todos los 
misterios en torno al personaje y la situación en 
que se encuentra, sí se llega a una conclusión 
satisfactoria respecto al propio juego. 

Al margen del Modo para un jugador se crea- 
ron Modos Multijugador para todas las versio- 
nes, incluyendo Modos exclusivos para cada 


¿EL TRIUNFO DE LA FORMA SOBRE EL 
FONDO? EN REALIDAD NO, PERO 
MERECE LA PENA VERLO. 

una de ellas, y es un aspecto en el que el juego 
puede recordar, a pantalla partida, a viejas glo- 
rias como Goldeneye o Perfect Dark, salvando 
las distancias. 

Probablemente los planes de Ubi Soft res- 
pecto a XHI pasaban por crear una franquicia y 
adaptar la serie al completo, pero una recibida 
tibia por parte de la crítica y el subsiguiente 
paso anecdótico por los comercios provocó 
que no se cumpliesen las expectativas, y la 
serie se quedase en su primera entrega. Eso 
no implica que no sea disfrutadle como juego 
único, como elemento aislado, y como ejem- 
plo de adaptación imaginativa, capaz de lla- 
mar la atención y hacer disfrutar al jugador a 
pesar de sus problemas como juego. Lo cierto 
es que deja con ganas de más, y hace que uno 
se pregunte cómo habría evolucionado la serie, 
no en su parte narrativa, sino en sus elemen- 
tos jugadles, de haber tenido ocasión de pulir 
sus defectos. Como siempre pasa, una decisión 
empresarial mató una buena idea. O 
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• Una película comercial de Hollywood 
es como un cerdo ibérico: todo se 
aprovecha. Son numerosos los ejemplos 
de juegos lamentables hechos a partir de 
licencias cinematográficas, pero en el caso 
de la versión para Nintendo DS del Peter 
Jackson’s King Kong (que resultaba bas- 
tante digno en otras plataformas) uno no 
puede dejar de pensar qué parte del simio- 
cerdo quiso aprovechar Ubisoft esta vez. 61 
intestino grueso, quizás. 6s decir, el culo. 

Y es que esta pesadilla poligonal con grá- 
ficos dignos de una Nintendo 64 arroja al 
jugador hacia nuevos horizontes de la feca* 
lidad hecha juego. Recorreremos estériles 
escenarios 3D que son auténticos pasillos 
en tonos ocre, enfrentándonos a solita- 
rios escarabajos e insectos 

armados de una lanza. Las 

, , (jLUdML 

fases con el gran mono no 

son mucho mejores: suce- 
sión de momentos scrip- 
tados cuyo único reto es I 

la pulsación repetitiva del ^ 

botón B. 


PETER JACKSON'S 
KING KONG (DS] 

PREFERIRÍA VER MIS PROPIAS MANOS V PIES CONVERTIDOS EN 
CENICEROS SOBRE LA MESA DE UN DICTADOR EN ZIMBAWE QUE 
POSARLOS SOBRE ESTE MOJONCETE INJUCABLE 
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DRAGON BALL Z 

INFINITE WORLD 


EN FEBRERO 


LA REVISTA OE VIDEOJUEGOS MAS LEIDA DE ESPAÑA 


GRUPO ZETA 
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eu.playstation.com 


Además, ahora podrás comprar directamente tus juegos 
favoritos Online en Playstation Store: diseña una 
estrategia para fulminar alienígenas en “Savage Moon”, 
personaliza tu “Buzz!” con múltiples descargas de PSN, 
desfógate lanzando por los aires al vigilante de la playa 
más famoso en “PAIN” o comprueba la perfecta 
combinación entre lajugabilidad más tradicional con 
el modo Online más frenético en Crash Commando. 


‘Necesitarás banda ancha para navegar correctamente. 


Próximamente disponible: 


Ahora disponibles: 
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^ PLAYSTATION®Network 


Un mundo de infinitas posibilidades. 
Entra gratis* en PSN. 


Para vivir una experiencia aún mejor, entra en 
PLAYSTATION®Network, una comunidad exclusiva 
para usuarios de PS3, donde podrás jugar oniine con 
gente de todo el mundo, descargarte demos o conectarte 
a la nueva comunidad HOME, de forma gratuita. 


EÍ3 


